ci się P 


Miat to być Splinter Gell w świec 
starożytnego Rzymu. Czy plan a j 
powiódł? Ghyba nie do końca. 
le powinieneś sam to ocenić... 


Worms 4 


Za wygraną 


Uleplro ie ste) 


czyli propozycja ila 
nieco większych 
elifopców. CZy Sim 15) 
gpw czeć sę 
| Zagrożone? 


"Sudden Strike : 


Resource War 


jakoś nie chce się 
skończyć za 
sprawą GDV... 


* 


i po raz kolejny 
atakują pecety > 
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Dead to Rights 2 
rFactor 
Hitman 4: Blood Money 

| Desperados 2: Cooper's Revenge 
Age of Empires 3 
Worms 4: Mayhem 

| GTA: San Andreas 

. Commandos: Strike Force 

P Newsy growe 


Temat numeru 


Star Wars — KotOR 2: The Sith Lords ..26 
Chyba jednak nie aż tak emocjonujący jak „jedynka” 
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Hidden 8 Dangerous 2: Sabre Squadron .30 
Sudden Strike: Wojna o zasoby 32 
Augustus: W służbie Cezara 34 


Q) Swat 4: Special Weapons and Tactics .36 
Nadszedł kres panowania przestępczości! 


Sonic Heroes 38 
Chcesz wyglądać jak Sonic? Jedz mączkę kostną! 


© Playboy The Mansion 40 
Wirtualny podryw atrakcyjny jak nigdy dotąd 


18 Wheels of Steel: Pedal to the Metal ..42 
Black Mirror 44 
SeaWorld Adventure Park Tycoon 2 46 
Robots 

Racing Simulation 3 

Cops 2170: The Power of Law 

Robaki 3D 

Pop Life 


Poradniki 


Prince of Persia: Warrior Within 50 
Kody 66 


LCD do gier?... A dlaczego nie 
Grafika na miarę XXI wieku 
Newsy sprzętowe 
Filmy warte obejrzenia 
Poczta Randalla 


następny CLICK! 
już 12 kwietnia 


Fenomen Blizzarda 


chwili, gdy czytacie te słowa, niżej 
W podpisanego zapewne nie ma na tym 

świecie. Spokojnie, bynajmniej nie 
umarłem! Jednak szanse mnie spotkać macie 
nikłe, chyba że w świecie Azeroth. Od kilku ty- 
godni bowiem, od kiedy sabotażyści z firmy CD 
Projekt dostarczyli mi pudełko z napisem 
WORLD OF WARCRAFT, do „reala” loguję się 
najrzadziej jak mogę :-) 

Po raz kolejny Blizzard udowodnił, że nie ma 
sobie równych. Podczas gdy inne firmy dwoją 
się i troją, wydając dziesiątki badziewnych gier 
z marnym rezultatem, Blizzard przyjął całkiem 
inną taktykę. Mniej więcej raz na dwa lata wy- 
daje jedną grę, ale za to murowany hicior! Po 
europejskiej premierze WoW w przeciągu tygo- 
dnia sprzedało się prawie 400 000 kopii nowe- 
go „crafta”! To wynik oszałamiający, zwłaszcza 
biorąc pod uwagę, iż gry sieciowe ciężej jest 
sprzedać niż te, które nie wymagają ani łącza 
internetowego, ani karty kredytowej. Nie mu- 
szę chyba dodawać, z jak wielkim sukcesem fi- 
nansowym się to wiąże — 400 tysięcy kopii po 
50$ każda to sporo, ale zdębiejesz dopiero, gdy 
pojmiesz, że od teraz przez kilka lat te 400 ty- 
sięcy nabywców będzie bulić co miesiąc 10 „oj- 
ro"! Robi wrażenie, prawda? | dobrze, niech 
chłopaki zarobią, bo sobie zasłużyli! 

Zasłużyli po wielokroć, bo WoW jest grą wy- 
bitną. Pomimo iż tekstury nie są w niej tak re- 
welacyjnej jakości jak w HALF LIFE 2, pomimo 
że jest mniej rozbudowana niż ULTIMA ONLI- 
NE... Liczy się całokształt. A w ogólnym 
rozliczeniu WoW miażdży. Wykonaniem, sta- 
rannością, bajkową kolorystyką, obecnością po- 
nad 2000 questów do wykonania, muzyką, 
wreszcie niesłychaną łatwością w obsłudze 
(user friendly do kwadratu). Po prostu miażdży. 
Jeśli więc masz dostęp do Sieci, masz kartę lub 
możesz takową pożyczyć od rodziców (akurat 
ci dadzą :P), nie zastanawiaj się długo. A jeśli” 
denerwuje cię miesięczna opłata za granie, za- 
stanów się spokojnie, na ile głupszych rzeczy 
wydajesz co miesiąc 40 złotych... 


Nie znoszę 
pryszczatych 
nastolatków! 
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WWW.THERINGZ-THEMOVIE.COM 


walkę o przetrwanie. Odważyli się 
wyjść na powierzchnię dopiero dwa 
pokolenia później. Sześćdziesiąt lat po 
apokalipsie samotny wędrowiec wy- 
ruszył z Krypty numer 13, by ocalić 
swoich bliskich. 

FALLOUT odrodził gatunek role-play- 
ing. Pokazał, w jaki sposób należy 
tworzyć fantastyczną fabułę i co zro- 
bić, by gracz miał kłopoty z oderwa- 
niem się od komputera. Nic 
dziwnego, że do dziś 
uważany jest za jedną 


Fallout 2 


Przygoda w postnuklearnym świecie 
zachwyciła graczy spragnionych moc- 
niejszych przeżyć. To było coś zupełnie 
nowego. Zadne tam elfy i krasnoludy, 
żadne wizje przyszłości z komputero- 
wą pajęczyną oplatającą Świat — po 
prostu jedna wielka pustynia z rozsia- 
nymi gdzieniegdzie osadami i bandami 
mutantów nastających na życie Śmiat- 
ków. Sukces był tak olbrzymi, że se- 

quel musiał powstać. Producenci 


' dowały się ostatnie niewykorzystane złoża 
" ropy naftowej. Stany Zjednoczone dokonały 


* odpalił pociski. Zresztą to nieważne... 


z najlepszych w tempie ekspresowym przy- 


produkcji w historii "GE" gotowali więc część drugą, ku | ja”, jakie pojawiają się w programie. Odwalili 
RPG. Kto nie esz RET zrPĄ... zaskoczeniu wszystkich znacz- | kawał dobrej roboty. Mamy przyjemność za- 
Kryzys energetyczny z połowy XX1 wieku | ukończył FALLO- s lnie lepszą od znakomitego | prezentować ją wam w całej okazałości. 


UTA, nie może 
mówić o sobie 
jako o fanie 
gier role- 
playing. 


zmusił mocarstwa do podjęcia radykalnych 
działań. Chiny zaatakowały Alaskę, gdzie znaj- 


| przecież oryginału. Tym ra- 

7 5” zem gracz wyrusza na poszuki- 
wanie niezwykle cennego artefaktu, 
tzw. GECK'a (Garden of Eden Ore- 
ation Kit)... 

Gra zyskała wielką popularność, 
|choć nie wszyscy gracze mogli cie- 
jszyć się surowym pięknem przed- 

stawionego w niej Świata. Język 
angielski, wszechobecny w progra- 
mie, był dla nich barierą nie do po- 
konania. Na szczęście obie części 
FALLOUTA zostały niedawno prze- 
tłumaczone na język polski. Podjęli 
się tego fani gry, ludzie doskonale znają- 
cy wszystkie postacie, zwroty akcji, alu- 
zje i „wielkanocne ja- 


| 


* Pełna wersja: 
— FALLOUT PL 


4 


230 


aneksji Kanady. Unia Europejska rozpadła się 
na szereg zwaśnionych państw. Swiat pogrą- 
żył się w chaosie. Nie wiadomo, kto pierwszy 
Dwie 
godziny później cywilizacja przestała istnieć. 
Niektórzy ludzie przeżyli. Ukryci w betono- 
wych bunkrach lub w schronach zaszytych 
głęboko pod ziemią prowadzili dramatyczną 


* Petna wersja: 
Nasypało mi się piachu - FALLOUT 2 PL 
w majty. A mama mówiła, 
żeby siedzieć w domu. Co 


ja tu właściwie robię? 


* Wersje demo gier: 
- SKI RESORT EXTREME 


* Wersje demo gier: 
- DARWINIA 
INAGO RAGE 
* Filmy z gier: (tylko WIN XP. l 2000) 
EMPIRE EARTH 2, 
GODFATHER, GUILD WARS MALWZAICH 
- ACT OF WAR, 
LLC THE REGIMENT 


— Solucje do Fallout i Fallout 2 


Nie działa, co zrobić? 


* Wszystkie gry zamieszczone na naszych CD 
zostały sprawdzone przed wysłaniem płyt do tłoczni. Mimo to nie możemy 
zagwarantować prawidłowego działania programów na wszystkich konfigu- 
racjach komputerów naszych czytelników. 

* Problemy z uruchomieniem gier są zazwyczaj związane 

z nieprawidłową konfiguracją PC lub niepoprawnym działaniem 
sterowników karty graficznej lub DirectX. 

+ Przypominamy, że biblioteki DirectX muszą być zawsze instalowane jako 
ostatnie. Konieczna jest też ich reinstalacja po wgraniu nowych 
sterowników karty graficznej! 

* Wiele problemów może rozwiązać instalacja najnowszych wersji ste- 
rowników, jednak w wypadku starszych kart graficznych jest to co 
niezałecane! Przed instalacją sprawdź, 
które wersje plików są wskazane dla twojej karty! 

* Jeśli nadal nie możesz dać sobie rady, dzwoń: 

(0471) 341-20-83 w.100 w godz. 11*-15 

* Reklamacje pocztą prosimy wysyłać na adres: 50-107 

Wrocław, ul. Sukiennice 6, z dopiskiem „CD Click”. 
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USA do pracy w policji często 
wykorzystuje się psy. Forma- 
cje K-9 są tam bardzo | 
popularne, a w Hollywood po- | 
wstają filmy opowiadające o ich zadaniach | 


i przygodach. Nic więc dziwnego, że temat | 


ten wykorzystali również scenarzyści gier 
komputerowych. Kilka lat temu powstała 


gra DEAD TO RIGHTS, która od razu zdobyła | 


spore grono wielbicieli. Pomysł może nie był 
oryginalny, ale miał coś w sobie. Tym czymś 
były tzw. Disarm Moves — gracze mogli po- 
zbywać się przeciwników za pomocą broni, 
którą przed momentem im wyrwali. 

W tym miejscu należy wspomnieć, że przy- 
gody z „dwójki” nie są kontynuacją zdarzeń 
przedstawionych w pierwszej części gry. 
Poprzedzają je — stanowią pewnego rodzaju 
wstęp do tego, co dzieje się w „jedynce”. 
Tzw. prequel roz- 


04/2005 


s. iska. 

ies — wierny przyjaciel człowie 
Nawet kapcie potrafi przynieść. 
żeby jeszcze urniał po 


| Formacje K-9 i inne, wykorzystujące psy w Codzien- 


CN, 
dać piwo : 


nej walce Z przestępcami, znane są na -dii 
świecie. Nasi czworonozni przyjaciele nan rA 
wszędzie tam, gdzie nie można posłać człowieka sę 
gdzie potrzebny jest doskonały węch. Bardzo ski 
sto psy ratują życie policjantom na służbie, 28 c0 
odznaczane są medalami (które, OCZYWIŚCIE wana 
im się w klapę garniaka;-J] Ciekawostką jest rak, 


| że z jednym psem od początku do końca jego służby 


pracuje ten sam policjant. To pozwala mu polegać 
na czworonogu w każdej sytuacji 


grywa się w tym samym Grant City. Głów- 
nym tematem jest śledztwo w sprawie 
porwania sędziego, prowadzone przez boha- 
terów znanych nam już z poprzedniej części. 
Jack Slate i Shadow to zgrany zespół, na- 
leżący do jednostki K-9. Shadow jest mala- 
mutem, przed którym trzęsą portkami 
wszyscy znajdujący się po niewłaściwej 
stronie zębów. Jack, jak przystało na 
policjanta, jest niezłym twardzielem, 
o czym przekonasz się nie raz i nie dwa. 
Skoki z kilku metrów, jednoczesne 
strzelanie i przetaczanie się po ziemi to 
dla niego bułka z masłem. Facet jest 
wygimnastykowany jak baletnica, a je- 
go sylwetka przypomina mały czołg. 
Jednym słowem, człowiek-demolka. 
Potrafi brutal- 

nie  rozpra- 

wiać się 

z przeciw- 


3 śś 


4 Ten kdeża niejest _ | 
-_ przestępcą. On po prostu 
chroni swoje wrażliwe | 


płuca przed smogiem 


nikami, korzystając ze wspo- 
minanych już Disarm Mo- 
ves, z pomocą własnej 
broni palnej czy też wal- 
cząc wręcz. 

Warto wspomnieć, 
że w DEAD TO Rl- 
GHTS Il producent 
udostępnił aż 27 
sposobów skutecz- 
nego rozbrojenia 
przeciwnika. W po- 
przedniej części było 
ich tylko 10. Możesz też 
jednocześnie eliminować 
nieprzyjaciół znajdujących 
się względem ciebie tak 
z przodu, jak i z tyłu. W ruch 
idą wyrzutnie rakiet i kok- 
tajle mołotowa. Gra 
umożliwia zasłonienie się 
przeciwnikiem w trakcie ostrzału 
i zrobienie z niego żywej tarczy. War- 
to podkreślić, iż przy wykonywaniu tych 
wszystkich manewrów bohater porusza 
się prawie tak płynnie jak w realu. Nie 
dziwi to zbytnio, bo w innych grach Na- 
mco element ten jest również dopraco- 
wany do perfekcji. 

Drugim bohaterem gry jest pies, który 
ma pomagać Jackowi. Jak twierdzi Namco, 
wydawanie mu rozkazów nie będzie skompli- 


o sposobie rozprawienia się z przeciwnikiem, 
biorąc pod uwagę swoją kondycję fizyczną 
w danym momencie zabawy. Jeśli nie jest 
w stanie potraktować wroga całościowo zęba- 
mi, uszkodzi mu rękę i wytrąci broń. Autorzy 
obiecują, że pies częściej niż w poprzedniej czę- 
ści wkroczy do akcji. 

W DtR II znajdziesz zapożyczenia z innych 
gier. Najbardziej rzuca się w oczy powino- 
wactwo z MAX PAYNE. Bullet time, tak do- 
brze znany wszystkim graczom, pojawia się 
tu pod nazwą Slow-Motion Dives. Działa 
podobnie jak w MP, a dodatkowo ułatwia 
zmianę celu. 

DtR Il charakteryzuje się dużym tempem 
akcji. Dynamika ta wynika z faktu, że gra tak 

naprawdę powstała na konsole 
(tak PS 2, jak i Xbox), a na PC 
jest tylko konwersją. 

Pozostaje mieć nadzieję, 
że tytuł będzie miał od- 
powiednie sterowanie. 
To jest właśnie element, 
z którym producenci mają największy kło- 
pot, przenosząc programy z konsol na pe- 
cety. Ponieważ wersja DtR Il na blaszaki ma 
podobną dynamikę jak ta na konsole, w tym 
przypadku sterowanie musi być jak najbar- 

dziej intuicyjne i proste do opanowania. 


Aa3 


ja (2 Daj AT 
Tek wpływa na człowieka 
kowane. Co ciekawe, Shadow sam decyduje PAZYPM ZATOCE a potrafi ich unikać 


>. 
częste oglądanie Matrte. 


a 


„Dwójka” oczywiście czerpie 
całymi garściami z pomysłów umieszczonych 
w „jedynce”. Jednak sądząc po tym, co moż- 
na już przeczytać na jej temat, w szybkim 
tempie powinna zdobyć rozgłos. Oczywiście 
najbardziej przyczynią się do tego Disarm Mo- 
ves, które są niezwykle widowiskowe. Tego po 
prostu nie da się opisać! Trzeba zobaczyć! 


Pozostaje poczekać do kwietnia, by przeko- 
nać się, co posiadacze PO dostaną w swoje 
ręce. Jeśli tylko konwersja się uda, to DEAD 
TO RIGHTS Il może zyskać sporą popularność. 


Producent gwarantuje najwyższą jakość 
pozowtoje czekać do kwietnia i sprawdzić 


Tekst: Rafał „Zulu” Skrzypek 


— 


© GAMERANKING:.PL 


©. GnMERANKING.PL 


czł 
I 
= 
z 
4 
z 
< 
e 
keel 
e 
e 
5 
e 


— 


© GAMERANKING.PL 


Matii RACE Z KOSZIOWA! id dd i 
Piaski Wyciągmy sami 


ę ; g7EF! e! p ż 088 wre 
28 torów +_10 Malców = Orgazm 


DEMO w 
miesięczniku 
GAMER 2-3/06 
(czytaj poniżej) 
Oraz na: 


GAMER 2-3/2005 


457 | SZUKAJ JUZ 
W KIOSKU! 


EUSTO RAIEB. CONTROL. CONNECT 


e, i ARSENĘCWĄ papką, niestrawną nawet 
|| dla nałogowych telemaniaków. Choć 
z drugiej strony, tego typu internetowa 
kampania reklamowa stworzyła już kiedyś 
| | z miernego filmu przebój. Mowa oczywi- 
ście o „Blair Witch Project”. 

Dzięki łaskawości sztabu PR firmy Ima- 
|| ge Space wiadomo właściwie tylko tyle, 
że developerzy stworzyli nową doskonałą 
| technologię isiMotor 2.0. Stanie się ona 


J ij „ci M) podstawą wielu przyszłych, ekscytują- 
m munaNAKKNME cych produktów. Pierwszym krokiem na 
rawdę mówiąc, nie spodziewałem się 


tej drodze chwały ma być ni 

znaleźć pośród wyścigów gry, której 1 mniej, ni więcej, tylko rFACTOR 

projekt owiany byłby aż taką tajemni- , — wyścigi Grand Prix. Gra 

cą. Ale, jak widać, nie ma rzeczy , charakteryzować się będzie 
niemożliwych. Takim tyłem jest właśnie zapo- , ultrarealistyczną dynamiką, po- 
wiadany przez firmę Image Space rFACTOR. rywającym środowiskiem dźwię- 

Mimo że gra posiada swoją własną stronę ' kowym i — no jakże by inaczej! — 
internetową, z której obok licznych scre- : olśniewającą grafiką. Twórcy 
enów i palących gumę tapet można ściągnąć : programu liczą, że będzie się on 
także demo gry, tak naprawdę trudno 1 dalej rozwijał dzięki działaniom 
pośród informacji na jej temat znaleźć cokol- 1 graczy na całym Świecie, two- 
wiek wartościowego. Przynajmniej poza wy- , rzących własne kluby rajdowe 
i mody. To tyle, jeśli chodzi o fir- 
mowy PR. Więcej „przecieków” 
mamy dzięki wywiadom z samymi 
twórcami. Dzięki rozlicznym 
opcjom gra ma być bardzo przyja- 
na użytkownikowi. Będzie można na przykład 
stawić start wyścigu o dowolnej godzinie, 
y ścigać się w ostatnich promieniach zacho- 
zącego słońca, obserwując, jak wydłużają 
ę cienie. Twórcy pragną stworzyć grę, 
tóra w jak najbardziej realistycznym środo- 
wisku ma zapewnić graczom maksymalne 
wrażenie szybkości. Podobno poczujesz każdą 
nierówność drogi. Elementy tła mają być do- 
pracowane do najdrobniejszych szczegółów, 
nawet chmury na niebie będą płynąć z wia- 
trem. Jako ciekawostkę można wymienić 
możliwość nagrywania bezpośrednio z gry 
plików filmowych AVI. 

Dostępne demo oferuje grę 
wieloosobową za pośrednic- 
twem serwerów założonych 
specjalnie dla potrzeb rFACTO- 
RA. Tryb dla jednego: gracza 
jest niedostępny, podobnie 
większość opcji — jak warunki 
pogodowe, 'tryb kariery, po- 
wtórki czy nocne wyścigi. Na 
szczęście można przełączać wi- 
doki. Najlepsze jest to, że deve- 
loperzy zastrzegają się, iż demo 
wcale nie odzwierciedla grafiki, 
modelu fizycznego ruchu pojaz- 


>—nvQa.oce NN 


Jeśli chodzi o realizm, Ps 
gra prezentuj e 
się naprawdę całkiem nieźle... : 


Jazda w nocy to dodatkowa atrakcja, 
zwłaszcza biorąc pod uwagę ruchome cienie! 


V, u 0 z Sy 
ostatecznej wersji gry. Każdy, kto ma dostęp 
do Internetu, może przekonać się osobiście, 
jak wygląda rFACTOR — zwłaszcza jeśli dyspo- 
nuje kierownicą. Te wyścigi zostały zaprojek- 
towane pod kierownicę, jazda na klawiaturze 
w ogóle mija się z celem. Do dyspozycji masz 
jeden prosty tor — Toban i trzy wózki. Demo 
chodzi naprawdę płynnie przy grafice o przy- 
zwoitej jakości. Niestety, nie bardzo podobał 
mi się model jazdy. Samochód wykazywał 
zbyt dużą bezwładność, niemal ślizgał się po 
torze i poboczu. Po kilku rundach na- 


biera się 
co prawda pewnej wprawy w sterowaniu, ale 
— jak na mój gust — chyba nie do końca o to 
chodzi. Autorzy twierdzą, że demo ma cha- 
rakter przede wszystkim testowy, a więc 
i twoja opinia — przynajmniej teoretycznie — 
może być brana pod uwagę przy kształtowa- 
niu ostatecznego wizerunku rFACTORA. 


Mam mieszane uczucia, jeśli chodzi o tę 
grę. Myślę, że z pewnością znajdzie swych 
fanów, zwłaszcza wszędzie tam, gdzie nie ma 
problemów z szybkim dostępem do Interne- 
tu. Ale czy stanie się tak wielkim przebojem, 
na jaki się ją lansuje? 


To tylko demo i wszystko. może « 
tym stwierdzeniem twórcy od 

zarzuty graczy. Czy można im wi 

warto pea wersję dem 


RO AO ETRAOSZIEO PN 


Tekst: Hunter 


OR EEN" 


| 


. IRA EW: "= PORORORY Ń 
A ; a m 
E eria HITMAN spodobała [o 
: się graczom dzięki swe- = 
ą mu oryginalnemu klima- 'm 
A towi oraz bohaterowi, = 


1 
w 


B (i O O D : < p | M O N E Y który jest nikim innym jak zabójcą 


| wykonującym zadania specjalnego 
znaczenia, czyli likwi- 

OREW ORTZSZO" ; ; RER dującym po .cichu 
DZ wszystkich _wyzna- 

ł czonych wrogów. 
Gra wymagała nie 


ć AG cf , s "= , zręczności palców 
A = >» 8 i napierdzielania z ka- 


rabinu we wszystko 


. IE | co się rusza, ale my- 
+ 5 a_a ślenia oraz przepro- 

wadzania skutecznych, ci- przeciwników. Atutem ma być także opra- 1 
4 ży chych akcji. W efekcie bardzo | wa dźwiękowa, której realizatorzy zaprosili 4 
2 ak , ' przypominała serię THIEF. do współpracy budapesztańską Orkiestrę 3 
, » „kore © Tym razem jednak Tobias Re- | Symfoniczną. Podobno nałeży się spodzie- + 
ira" ' iper czuje, jak to jest znaleźć | wać całych oceanów patosu! ; 


się po drugiej stronie celowni- 
Hitman tym razem jest ścigany. A 
Ale role jeszcze się odwrócą aa 


ka. Z myśliwego zamienia się 
w zwierzynę. Bowiem trafiła 
kosa na kamień i ktoś zaczyna 
po kolei wykańczać agentów 


* ICA. Giną jeden po drugim, t p 

— - a nasz bohater wie, że może | 

e 4 A być następny w kolejce. W związku z tym | 
" musi salwować się ucieczką do Stanów / 

| Zjednoczonych i oczywiście poznać swego | 

z 4 - Sy -_ śmiertelnego wroga. Okaże się nim Albinos | 


z - ż k — przestępca pragnący zyskać monopol 
% " na intratne kontrakty. 

Część akcji BLOOD MONEY toczyć 

się będzie w orgiastycznym mieście 


k wielkich pieniędzy, mafii, hazardu 
"m oraz pięknych kobiet — 
nn czyli w Las Vegas. am 
. o, - Jedna z misji [IB e 
na pewno [HF ai 
będzie mieć 
| miejsce w czasie Świąt 


sobie z organizacją, która pod przykrywką 
świętomikołajowych przebrań prowadzi 
brudne interesy. 


| Bożego Narodzenia, a nasz bohater poradzi 


Ke 


Autorzy obiecują, że gracz zyska sporą 
_ swobodę w wyborze zadań oraz mocodaw- 
ców, a gra nie będzie liniowa. Jeśli okaże 
się to prawdą, możemy się spodziewać na- 
prawdę atrakcyjnej zabawy. Zwłaszcza iż  HRESNENSNNNONZOAN 
| E znaczącej poprawie ma ulec szata graficz- perfekcyjnej zagłady! ć 
na. Pojawią się też nowe interesujące moż- 
liwości taktyczne i wzrośnie inteligencja 


PRZED METĄ 


, wciąż niewiele wiem o ŻE 


OOPER”S REVENC 19 


Skradasz się, skradasz, Wt 
przemykasz po cichu przez a 
Corral OK. ciągasz.strzelbę ; 
i... mamma wola cię nobiad! 


cj H 


ą wiedzę czerpię z dosi onałej A 


ESPERA DOS, jako żywo przypomina- 


owanych zabijaków, 
SE, piękna ha- 
ieletnia Chinka Mia 
piecznych podal 


Nek 04/2005 


ykwaifikowany tropicel Indianin nazwiskiem 
x Hawkeye. Wiadomo już, że będzie biegał na 
golasa i doskonale szył z łuku, wspinał się, 
a także ciskał tomahawkiem. Mam nadzieję, że 
i nie zamienię się w czasie gry w kowboja-eks- 
hibicjonistę. 
Niewielkie miasteczka zagubione wśród 
piasków pustyni wreszcie zyskają trójwy- 
- miar. Nowy silnik wygeneruje też ma- 
lownicze, porośnięte kaktusami kaniony 
i zadba, by strzelaniny w corralach by- 
ły dostatecznie widowiskowe. 
Teren akcji będziesz najczęściej obser- 
wował z góry. Jednak w razie potrzeby zej- 


| wazna 


1 A= dg zań 
L | 


Rzut tomahawkiem... To ciekawe, bo u nas w 
|. Polsce rzucają ciupagami. Jak przetłumoczy to tłumacz? 


j 
10po ów koOr-_ 
klopotów SEE, T 


y wyjdziesz 

jcia | stoczysz uczciwy 

$. ojedynek. Oczywiście nic nie 

stoi na przeszkodzie, by 

strzelić wrogom w plecy — 

ale przecież uczciwy kowboj 

takim strzałem się nie zhańbi. 

Na pierwszych filmikach 

udostępnionych prasie wi- 

dać znakomitą grę świateł oraz całkiem przy- 

zwoitą animację postaci. Spore wrażenie 

robią również widoczki — ciągnąca się aż po 

horyzont spalona słońcem ziemia, białe mury 

otaczające forty, wątłe drzewka i kościelne 

dzwonnice górujące nad każdym mia- 

steczkiem. Nowy silnik nieznacznie 

podniesie wymagania sprzętowe 

Ą programu i jednocześnie spra- 

JJ wi, że uzyskasz większy wpływ 
na otoczenie. 


gry misje mają wystarczyć na co 
najmniej 20 godzin świetnej zabawy. 
W tym czasie W grze pojawią się 


Przygotowane przez autorów 


IE LELELU kawał 


; siedzieli w salonie i raczyłi się ta” | 
= a. r do lokalu wpadł zaplakany | 


rzy. jednym ze stolików. 
ej Jake i Tom pędzi już kanio- 


Nagle Jake zatrzymuje ko- 

Tom, czy widzisz to, co i ja Wi- 
ryza zizi w eh korku 
Z r 0 

; » jem, drugie 
pędzi na A pomocą odbić kamreta. 
Tom uśmiech a się i wrzeszczy podniecony: 
„Stary! To miejsce est jk żyła zlota! Będzie 
my miionerami!”. 


klasyczne podchody, proste kradzież, 
dy na rozpędzone dyliżanse, a. 

(oby udane!) odbicia kamrató 

leźli się w tarapatach. Pozos taje 
nadzieję, ż że wprowadzony t ójwyn iar | 
psuje procedur Sztucznej | 

chlubny przykład gry KOREA 
KONFLIKT dowodzi, że wcale | 

nauczyć wirtualne ludki odpowi 
chowania. Tak jak tych dresów, którzy 
mi mordę. Mam nadzieję, że po roma! 
z DESPERADOS 2 to ja będę tym, któ 
boleć będą pięści. 


i zie — z trójwymiaro- 
R nę = panę z pa cię i aoi 
|| cołtami. Zapowiada się smakowicie 


Tekst: Michał „clickowo©Qo2.pl" Zacharzewski 


Kolej na odsłona strate Seji 
Z 


NIE € 


esiet 


eria AGE OF EMPIRES (łącznie z do- 
ulubionych gier. Niesamowita gry- 


i walność, ciekawe rozwiązania, 
banalny w obsłudze interfejs i zasady tak 


proste jak budowa cepa zapewniły temu cy- | 


datkami do niej) należy do moich | 


w roku 1500, a gracz może poprowadzić 
swe państwo aż do roku 1800. Oznacza to 
między innymi, że stając na czele Francu- 
zów, Anglików czy Hiszpanów, będziesz 
mógł wybrać się na podbój Ameryki bądź 
kontynuować kolonizację Afryki. Początek 
zabawy może nieco przypominać końcowe 


Akcja AGE OF EMPIRES 3 rozpoczyna się 


© odgrywała ona sporą rolę, 
np. kiedy gracz kierował 
Turkami. Nie należy się 
spodziewać, że autorzy 
AGE OF EMPIRES 3 pójdą 
w stronę uproszczenia me- 
chanizmów gospodarczych (tak jak np. zre- 
alizowano to w LotR: THE BATTLE FOR 
MIDDLE-EARTH). Wręcz przeciwnie, rozbu- 
dowana ekonomia i zaawansowany system 
zarządzania surowcami zawsze należały do 
cech charakterystycznych tego cyklu. 
W AoE 3 wręcz możemy się spodziewać 
dalszych komplikacji w związku z faktem, iż 


klowi niesłychaną wręcz popularność 
i spowodowały gigantyczny sukces finan- 
sowy. W tej strategii czasu rzeczywiste- f 
go twoim zadaniem będzie, jak zwykle, 

_ stworzenie silnego gospodarczo pań- 

_ stwa, odkrycie nowych technologii, roz- 
budowa miast oraz powołanie ogromnej 

i sprawnej armii, która zmiażdży wroga 

i zmiecie z powierzchni ziemi jego całą in- 
frastrukturę oraz zlikwiduje obywateli. 


NZ: 


fragmenty AGE OF KINGS, ale oczywiście 
w związku z postępem technologicznym 
oraz uprzemysłowieniem pojawią się nowe 
możliwości i nowe jednostki wojskowe dys- 
ponujące sporą siłą ognia. Przede wszyst- 
kim należeć będzie do nich artyleria, 
chociaż nie zapominajmy, że już w AoE 2 


nw TL ai SODA O WTO R AT AEO DC A 


stępującego uprzemysłowienia. 
) W AGE OF EMPIRES 3 zoba- 

czysz, rzecz jasna, engine znacz- 

nie zmieniony w stosunku do 

poprzednich części (obsługa Di- 

rectX 9, Shader 3.0). Jakość 

modeli — zarówno jeśli chodzi 

o postacie, jak i elementy sce- 

nografii — znacznie wzrośnie. 
-. Oglądając jednak prezentowane 

" w Sieci screeny z gry, można 
dojść do wniosku, że nie możemy 
spodziewać się rewolucyjnego 
przełomu. Owszem, grafika 
wygląda całkiem nieźle (a w do- 
datku mają zostać zaimplemen- 
towane efektowne mechanizmy 
fizyki), ale z całą pewnością nie będzie sta- 
nowić przełomu. 

Niestety, producent na razie nie podaje 
zbyt wielu informacji na temat programu. 
Jeśli chodzi o tryb gry wieloosobo- 
wej,w ogóle pozostaje on tajemnicą. 


Wiadomo tylko, że opcja taka, oczywiście, € 


gracz przeniesie się do epoki po- . 


się pojawi i ma być przyjazna zarówno dla 
graczy początkujących, jak i dla tych, któ- 
rzy „zagrywali” się na Sieci w poprzednie 
* części cyklu. 


Strategia 
Mge of 
Empires 3 


| Trzecia odsłona najsłynniejszej gry strategicz- 
| nej wszech czasów. Dłuuugo cz 

| chę poczekamy, ale znając dotychczasowe dokonania au- 
I torów, projekt powinien podbić świat! 


ROPA YCOEK: 


gdy nie grał, powinien 
natychmiast spłonąć rumieńcem 
różowiutkim niczym świnka Piggy. Seria 
WORMS dobiega pomału sędziwego wieku 
— dekady. Okazji to poznania uroku robacz- 
ków było już aż nadto. 

Team 17, producent serii, oraz brytyjski 
wydawca Codemasters pracują nad kolej- 
ną edycją pod nazwą WORMS 4: MAY- 
HEM (co nieodparcie kojarzy mi się 
z „Fight Clubem”, kto widział film, wie dla- 
czego). Ta odsłona robaczkowej sagi wra- 
ca do korzeni, co jest efektem niezbyt 
dobrze przyjętego eks- 
perymentu z poprzed- (BO. oazzzaczzacnnanz 
niczką, FORT UNDER Je r 
SIEGE. We wspomnia- EZĘ 
nej grze do klasycznej 
walki między robakami 
e dodano wątek rodem 
| ze strategii czasu rze- 
czywistego, co nie 
wszystkim odbiorcom 
przypadło do gustu. Ę 
| Tak więc w WORMS: RY 
MAYHEM robaki wrócą | 
do tego, w czym są 
najlepsze, a więc do 


wzajemnej eks- 
terminacji. Po- 
| prowadzisz do 
boju załogę czte- 
rech zdetermi- 
nowanych 
i sympatycznych 
Mstworków 
JJ w trójwymiaro- 
wym środowisku. 
Do wyboru będzie pięć typów lokacji: 
sceneria rodem z „Jurassic Parku”, 
1" klimat legendarnego Camelotu, egzotyczne 
tereny arabskie, industrialne widoki na budo- 
| wach oraz nieokiełznany i surowy Dziki Za- 
chód. Mapy będą nieco większe niż 
| w WORMS 3D. Autorzy wyszli naprzeciw 
oczekiwaniom graczy, zmniejszając 
ryzyko śmierci z powodu wpadnię- 
cia do wody. Duża część terenu 
to piaszczyste plaże, które uchro- 
nią twoich maleńkich wojowników 
przed utonięciem. 
| W trybie Single-player znaj- 
| dziesz 25 misji o różnym poziomie 
trudności. Poza typowym rozka- 
zem zmiecenia z powierzchni ziemi | 
przeciwnej drużyny, możesz ocze- 
kiwać bardziej wyszukanych 
poleceń, jak choćby znalezienia 
określonego przedmiotu lub zbu- 
rzenia wyznaczonego fragmentu 
scenerii. Trzeba przy tym podkreślić, że prak- 
tycznie każdy element mapy może zostać 
„ całkowicie unicestwiony lub przynajmniej 
zdeformowany. Wszystkie mapy, które 
_ włączono do trybu dla pojedynczego gra- 
_ cza, znajdą się też w grze wieloosobowej. 
Tutaj autorzy szykują dodatkowo dwadzie- 
ścia nowych lokacji. 
WORMS: MAYHEM nie przyniesie grun- 
townych zmian 'w koncepcji gry — przebieg 
zabawy będzie wyglądał podobnie jak dotych- 
czas. Za to szykuje się kilka bardzo intrygują- 
cych niespodzianek. Na czoło wysuwa się 


Robak-okulista próbuje 
zmierzyć sobie ciśnie- 
nie gałki ocznej. Trzeba 
dbać o sokoli wzrok 


tory”, czyli fabryką bro 
wybujała 


dzie ujście i każdy z nas 


| ne bronie. Decydować 
będziesz _ praktycznie 
o każdym elemencie 
+ swojej pukawki — od 
sposobu użycia (rzuca- 
ne, odpalane, bezpo- 
średnie uderzenie), 
poprzez ich wygląd i siłę 
rażenia, aż do skutku 
eksplozji (czyli rażenie 
ogniem, gazem, trucizną 
itd). Rzecz jasna, nie będzie można na samym 


początku gry zbudować superbroni i bezstre- | 


sowo rozwalać wrogów na kawałki. Im dłużej 
będziesz grać, tym więcej otrzymasz punk- 
tów konstrukcyjnych. Już nie mogę się do- 
czekać pojedyn- 
ków sieciowych — ff 
wszak walcząc 
z kimś w Sieci nie 
będziemy wie- 
dzieć, co za 
fikuśne sprzęty 
skonstruował 
przeciwnik. Oczy- 
wiście autorzy 
postarali się też 
o oryginalne pu- 
kawki. Wspomnę 


) pomysł z „weapons fac- 


ni. Oto okazuje się, że 
wyobraźnia - 
graczy nareszcie znaj- | 


będzie mógł tworzyć 
swoje własne, fantazyj- 


choćby o Bovine Blitz — to groźny atak bom- 
| bowy, gdzie w roli bomb wystąpią... krowy! 
Druga nowinka nie wpłynie wprawdzie bez- 
pośrednio na rozgrywkę, ale wydaje się rów- 
nie zabawna. Tym 
razem pozwolono 
graczom poprawić 
wygląd robali. Masz 
ochotę na robaczka 
ś la Elvis, ale z fry- 
zurą afro? A może 
wolisz głowę w stylu 
Frankensteina albo 
gadzinę z tbem kro- 
kodyla? No problem! 
W WORMS: MAY- 
HEM wszystko bę- 
a dzie możliwe, nawet 
dodanie własnych 
„śmiertelnych” ko- 
mentarzy. Jeśli do tych 
opcji dołączony zostanie edytor terenu 
(a takie są przymiarki), WORMS: MAYHEM 
będzie z pewnością robaczkowym powrotem 
w wielkim stylu — w nowej oprawie, ale 
z dawnym klimatem. z 


tvtekst: Bartosz „baRTeS” Lewandowski 


MAYHEM najprawdopodobniej przekona do siebie na 
nowo wszystkich tych, którzy po przejściu ROBAKÓW 
w trzeci wymiar stracili do nich serce i zaufanie 
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Platwy seaauau. BKałelkMkocja. 


TO SERIA STARANNIE WYSELEKCJONOWANYCH GIER KOMPUTEROWYCH. 


ZNAJDZIESZ W NIEJ WYŁĄCZNIE REEDYCJE KULTOWYCH GIER 
ORAZ PREMIERY NAJLEPSZYCH GIER, 
KTÓRE DOTĄD NIE POJAWIŁY SIĘ POLSKIM RYNKU. 


TO RÓWNIEŻ FANTASTYCZNA CENA: 59,90 PLN ZA KAŻDA GRĘ Z KOLEKCJI! 


NIE TRAĆ CZASU I PIENIĘDZY NA POSZUKIWANIA. 
WYBIERZ JAKOSC GWARANTOWANĄ PRZEZ CD PROJEKT. 


KUP GRĘ Z NOWEJ SERII PLATYNOWA KOLEKCJA I WYGRAJ MI.IN.: 


* 1x ODTWARZACZ MP3 IRIVER IFP-999 


* 10x ROK GRANIA ZA DARMO 
* 1000 GIER 


SZCZEGÓŁY NA STRONIE: http://platyna.cdprojekt.com 
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The Elder Scrolls III: Morrowind Gothic Il Silent Storm Heroes of Might and Magic IV The Settlers IV 
z dodatkami Tribunal i Bloodmoon z dodatkiem Sentinels 2 dodatkami The Gathering Storm z dodatkami Trojanie i Eliksir 
i Winds of War Mocy oraz Misje Dodatkowe 


Neverwinter Nights 


PTC 


Ejo ziomek, majty ci wystają... 


wspomniana gra trafiła do sklepów, 
wszystko było już jasne — oto powstała 
najlepsza w historii 
produkcja na kon- 
solę PS2. Nowy 
GTA ma w sobie 
wszystko, czego 
wymagać możemy 
od świetnego tytułu — 
olbrzymi świat gry i nie- 
ograniczone możliwości 
działania, wielowątkowy 
scenariusz i tysiące misji, 
niezgorszą grafikę 
i liczącą osiem 
płyt kompakto- 
wych ścieżkę 
dźwiękową. 
A także tak 
wielkie pokłady miodności i replay- 
ability, że spokojnie moglibyśmy ob- 
dzielić nimi kilka innych produkcji 
A co to ma wspólnego ze zwykłym, 
szarym posiadaczem komputera 
osobistego? Bardzo wiele, 
jako że SAN ANDREAS 
w wersji PO nadchodzi 
| wielkimi krokami. Warto 
już teraz zainwestować 
w dobrego pada i przy- 
gotować się na zabawę 
życia. Ja na potrzeby 
' SAN ANDREAS zakupi- 
| łem PS2 i nie uważam, 
aby były to źle wydane 
pieniądze :) 

Na początek 
wyjaśnijmy pewną 
podstawową kwestię. 
Mafijne klimaty z VICE 


olejne odsłony serii GTA biją rekordy 

popularności. Pokazują, że team 

Rockstar Games o lata świetlne wy- 

przedził pozostałych developerów. 
Kiedy wraz z początkami konsoli PS2 pojawiła 
się pierwsza część gry przeniesiona w trzeci 
wymiar, społeczność graczy była co naj- 
mniej zdumiona. Rok czy dwa lata później 
specjaliści z Rockstar stworzyli VICE 
CITY — program, który do niedawna 
jeszcze wyznaczał standardy w swojej 
dziedzinie. Przez chwilę wydawało 
się nawet, że z GTA nie da 
się już nic wycisnąć. 
| wtedy nastąpiła 
rewolucja. 


dziesz mnóstwo 


«tekst: Maciej „Burrito del Muerte" Ogiński 


Gdy w październiku zeszłego roku | 
| o rozbujanych Murzynach. Nazywasz się Carl 


STATYSTY 


poczynaniach w San 
dowiesz się na przykład, ile osób zabiłeś, ile 
wznieciłeś pożarów, na ile szacowane są wyge” 
nerowane przez ciebie zniszczenia, jakiej stacji 
radiowej słuchasz najczęściej, ile zatopiłeś łodzi 
oraz jak często uprawiałeś 
co jakiś czas zaglądać 


...0h my God, great, 
it s the nigga ya 

love to hate 
— [ce Cube 


CITY ustąpiły miejsca ziomalskiej Gai 


„CJ” Johnson i właśnie zakończyłeś kilkuletnią 4 
odsiadkę w Liberty $ 
City. Wracasz do 
domu, gdzie — jak 
słyszałeś — bardzo 
źle się dzieje. Tyle 
na razie musi ci 
wystarczyć, gdyż 
nie na historii bę- 
dziemy się tutaj 
skupiać. Pomów- 
my raczej o miej- $ 
scu, w którym 
czeka cię wiele, FP 
wiele godzin gry. 
San Andreas to 
nazwa fikcyjnego 
stanu, na terenie 
którego rozgrywa się akcja najnowszego 
GRAND THEFT AUTO. Chociaż świat gry zo- 
stał od początku do końca wymyślony przez 
autorów z Rockstar Games, inspiracje rze- 
czywistością są wyraźne. | tak — Los Santos, 
w którym rozpoczniesz przygodę, przypomi- 
na Los Angeles. San Fierro ze swymi tram- 
wajami i stromymi zjazdami przywodzi na 
myśl San Francisco, zaś położone na pusty- 
ni Las Venturas to nic innego jak wariacja na 
temat Las Vegas. Pomiędzy tymi trzema na- 
der rozległymi i rozbudowanymi miastami 
znajdują się jeszcze tereny, że tak powiem, 
zielone. Mam na myśli różne miasteczka, 
wioski, ciągnące się kilometrami autostra- 
dy, a także całe mnóstwo różnego rodzaju 
lasów, mokradeł i wielohektarowych gospo- 
darstw. Jest także olbrzymia pustynia, na 
której znajdziesz zarówno wielki kanion, jak 
i tajną bazę wojskową, czyli Strefę 51. 
Co najważniejsze jednak, nie wszystko, 
co widzisz, jest li tylko dekoracją 
z tekstur i polygonów. W sto- 
sunku do poprzednich 
części GTA, stopień inte- 
raktywności w SAN 
ANDREAS jest wręcz 
porażający. Przede 
wszystkim, jest całe 
mnóstwo domów, które 
możesz zakupić — od zde- 
wastowanych ruder 
w gangsterskiej okolicy, po 
wille rodem z hip-hopowych 


seks. Warto tu więc 
— i napawać się dumą :) 


chami, w których ubierzesz 
się od kurtki, po złoty łańcuch 


teledysków. Są sklepy z ciu- 1 


Na naśladowców „Czerwonego Barona” czekają awio- 
netki, samoloty pasażerskie oraz śmigłowce bojowe 


4 + . 
Może klimatyczny rejsik po porcie łodzią patrolową? 
Nic tak nie relaksuje, jak szum i kołysanie fal... 


Oto lokalny salon tatuaży. Pa 
kizioła, tylko kiziol dziarę! 
1 


Na siłowni poprawisz kondycję i zwiększysz siłę mięśni. 
Możesz tu także nauczyć się nowych ciosów 


VaV, PANA 


A kiedy będziesz miał już wszystkiego dosyć, pozostaje 


zawsze koszenie trawnika... 


Ą AMIE Vie: p=oprezenry__. 
ela 


B. = Ten di wa meza zmienia właścici 


la qr=RczE=" 


na szyi. Są zakłady fryzjerskie, gdzie 
w pięć sekund zmienisz afro na dreddy, 
a wąsy na brodę. Są salony tatuażu, 
gdzie obtoczysz się w najdziksze wzo- 


uzupełnisz brakujące kalorie. Są 
siłownie, gdzie poprawisz kondycję 
i tężyznę, a także nauczysz się nowych 
kocich ruchów. Są warsztaty, w któ- 
rych wyposażysz fury w nowe felgi, 
dopalacze i hydrauliczne zawieszenie. 
Są kluby i knajpy, sklepy, strzelnice, 
tory wyścigowe, automaty do gier 
zręcznościowych, w pełni sprawne 
lotniska, porty z armadami łodzi, łó- 
dek i pontonów, opuszczone chaty 
w niedostępnych lasach — mógłbym 
tak wymieniać bez końca. 

Jak możesz się domyślać, tak bogaty 
świat stwarza przeogromne możliwości. 
W jednej chwili będziesz kładł z broni maszy- 
nowej przedstawicieli rosyjskiej mafii, w kolej- 
nej zdejmiesz z granatnika helikopter 
policyjny. Na południu puścisz 
z dymem plantację konopii in- 
dyjskich, na wschodzie 
ukradniesz samolot, na pół- 
nocy znajdziesz plecak 
z napędem odrzutowym. 

Będziesz napadał na ku- 
rierów i porywał cięża- 
rówki, robił zdjęcia 

i knuł, jak szanta- 

żować nimi 
konkurentów. 

Będziesz piloto- 

wał olbrzymie sa- 

moloty i skakał na 
spadochronie. Weź- 

miesz udział w szalo- 

nych wyścigach i nie mniej 
obłąkanych gonitwach, na- 
padniesz na kilka banków, po- 
stawisz wielkie pieniądze, stra- 
cisz wszystko i jeszcze więcej 
wygrasz. Będziesz klął w kor- 
kach i rechotał siejąc śmierć 
i zniszczenie, zobaczysz ujara- 
nych jak bombowce policj 
tów i zostaniesz królem okoli- 


s, „| wtedy nadleciało UFO 
ry. Jest kilka sieci fast-foodów, gdzie 8 HMYGUWEZZ We 
9 snopa jaskrawego 

» światia!. Naprawdę!” 


rsktstoate i ae 


s ka 


Strzelanie z prawej zp przez spr Z poz l 
strony chyba nie może być wygodne... ł 


cy. Uff... Poza ciągnącym się w nieskończo 
ność wątkiem głównym, możesz zająć się wie 


loma misjami pobocznymi — np. umawiając się a 
z pannami na randki i inne takie. Oczywiście,$* 
wszystkie atrakcje, z których znane byłyś 
dotychczasowe części GTA — jak misje wykony-4* 


wane karetką, taksówką czy wozem policyj 
nym — są obecne także i w SAN ANDREAS. 
To wszystko i jeszcze więcej czeka cięf. 


już niedługo, wraz z początkiemij ; 
wakacji. Myślisz, że posiadacze kom-$- 
puterów potraktowani zostaną pogo 

macoszemu? Chyba jednak nie. Zbli-$+ 


żająca się konwersja będzie 


bowiem wyglądać i działaćg. 
znacznie lepiej od „czarnul-g* 


kowego” oryginału. Jaki 
obiecują autorzy, nie po 


jawią się już problemyg” 
z dorysowywaniem sięg* 
terenu i garażami, nago 
których otwarcie trzeba$ 
przeznaczać całe minu-$- 


ty. Poza tym, ból oc 


kiwania powinien$g 
złagodzić planowany na$* 
kwiecień MERCENARIES. $* 
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Unikalny system zachowań 
mieszkańców pozwala im w realistyczny 
sposób reagować na zmianę otoczenia. 


Pierwsza gra tego typu, w której dzięki 
prawdziwemu silnikowi graficznemu 3D 
można zwiedzać stworzony przez siebie 
swiat 


PZ 
PL; 
czs 
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Wstrzymaj oddech i wygarnij 
wrogom ze snajperki! 


akoś tak się stało, że trzy dotychczaso- 
we tytuły z serii COMMANDOS nie 
wylądowały na moim pulpicie. Prawdę 
powiedziawszy, niespecjalnie mi na tym 
zależało — tego typu taktyczne strategie nie 
znajdują się na mojej prywatnej liście „most 
- wanted”. To się może jednak zmienić, gdy 
twórca serii, firma Pyro Studio, dopro- 
wadzi do końca swój najnowszy projekt — 
COMMANDOS: STRIKE FORCE. Tytuł ten 
jest dumnie przedstawiany jako najambit- 
niejsza z wszystkich dotychczasowych 
produkcji tego studia. 
Pomysł na C:SF sprowadza się do próby 
połączenia oryginalnego COMMANDOS — 
a więc gry strategiczno-taktycznej — z kon- 
wencją first person shooter. Nie jest to ja- 
kieś specjalne 
novum. Taktycz- 
nych strzelanin, 


Kę! 


Czy połączenie wartkiej akcji 
z pierwotną koncepcją gry 


CUMMANDOS będzie 
wybuchową mieszanką? 


ito bardzo różnorod- 

nych, mieliśmy już spo- 

9 ro, że wymienię tylko 

GHOST RECON czy 

| SWAT. Z informacji do- 

stępnych w Internecie 

można się dowiedzieć, 

że dyrekcja Pyro ma 

wielkie ambicje. Odwa- 

żyła się postawić tezę, 

jakoby ich nowe dziec- 

ko było w stanie wyznaczyć zupełnie nowe stan- 

dardy gatunku. Zważywszy na fakt, że spora 

grupa dotychczasowych współpracowników Py- 

ro opuściła niedawno firmę, aby stworzyć wła- 

sne studio, może się to okazać przechwałkami 
bez pokrycia. Oby nie. 


* 


No, nieźle tu ktoś narozrabiał 


Póki co przyjrzyjmy się bliżej koncepcji za- 
bawy. COMMANDOS: STRIKE FORCE roz- 
grywać się będzie w czasie Il wojny świato- 8 
wej we Francji, Rosji i Norwegii (tyle przy- 


ar Ozgirnyw Z A EFĆ 


HY 


BZZA 06: saa ROR SAreiże h. 
najmniej wiadomo). Zadania stawiane KięadkeykGkodł wątpliwości co do 


przed twoją drużyną będą polegać na infi- bawia grafiki znacznie się zmniejszają | | 


tracji, akcji i skradaniu się. Przyjdzie ci prze- 
prowadzać akcje sabotażowe, niszczyć obiekty 
należące do nazistów, zastawiać zasadzki na nie- 
przyjacielskie oddziały, uwalniać przedstawicieli 
ruchu oporu, porywać wrogich generałów. Ma- 
py mają być rozległe, a Ścieżek prowa- 
dzących do ostatecznego zwycięstwa 
wiele — pod tym względem j 
FPP'owy COMMANDOS wzoro- 3 
wać się będzie na swo- 
ich strategicznych po- £ 
przedniczkach. Gracz * 
będzie miał możliwość do- 
konywania wyborów 
w kwestii taktyki, rodzaju 
broni, kolejności wykonywania 
zadań w misji. Autorzy gry prze- 
strzegają jednak, że wszystkie nasze 
akcje będą mieć konkretne, czasem 
przykre, konsekwencje. Cóż, nie 
chciałbym zostać posądzony 0 prze- 
sadny sceptycyzm, ale nie brzmi to 
jakoś specjalnie odkrywczo. 
Podobny brak innowacyjności wi- 
dać w przypadku ekipy komando- 


Od czasów Il wojny Światowej 
noszenie przez brytyjskiego 
3 żołnierza zielonego beretu to 
5 przywilej specjalnych oddzia- 
łów. Posiadanie go oznacza, że 
właściciel pozytywnie przeszedł 
niezwykle wymagające szkole- 
nie dla komandosów. Wyrabia 
ono nie tylko odporność fizycz- 
h ną, ale także cechy charakteru 
takie jak determinacja, odwa- 
ga, umiejętność współpracy 
i zachowanie spokoju 
w chwili zagrożenia. Kur- 
sowi na komandosów 
przyświeca motto: 
„Sto testów dzien- 
nie, a potem tylko trzech na 
stu w zielonym berecie”. 


Oparcie gry na znanej serii powinno oznaczać, że 


sów. Twoi podkomendni dzielą się na trzy kate- 

gorie. Pierwszy to „zielony beret”, co to się ge- 

neralnie kulom nie kłania i zawsze z chęcią pcha 

się w sam Środek bitwy. Drugi typ żołnierza to 

snajper — facet podchodzący 

z dystansem do życia i z dy- 

stansu eliminujący prze- 

ciwników. Sterując nim, 

będziesz miał do dyspo- 

zycji opcję wstrzymania 

oddechu, co znacznie 

zwiększy celność strza- 

łów. No i wreszcie trzeci 

zawodnik — „cichociemny” 

szpieg-agent, który na teren 

2 wroga wejść potrafi po cichu, 

a wyjść po angielsku. Jak widać, to kla- 

syczny zestaw dla gatunku. Miejmy nadzieję, że 

brak różnorodności w typologii zostanie zrekom- 

pensowany odpowiednio wysokim poziomem 

trudności rozgrywki, np. potrzebą sprawnego 

i przemyślanego przełączania między poszczegó|- 
nymi członkami załogi w trakcie misji. 

Jak już wspomniałem, mapy będą duże. Wy- 
soki poziom grafiki zagwarantuje silnik Crite- 
rion's Renderware, którego jakość mieliśmy już 
okazję podziwiać w samochodówce BURNOUT 
3, a także w trzeciej odsłonie 

GRAND THEFT AUTO. Poza try- 
bem dla pojedynczego gracza, 
do dyspozycji będziemy mieć 
opcję wieloosobową dla maksy- 
malnie szesnastu osób. Nieste- 
ty, poza liczbą zawodników żad- 
nych innych szczegółów na 
temat Multiplayera autorzy na 
razie nie chcą ujawnić. 

Skąpe informacje, jakie wycie- 
kły z Pyro na temat COMMAN- 
DOS: STRIKE FORCE, nie po- 
zwalają na wiele przepowiedni 
na temat tego projektu. Skła- 
niałbym się ku tezie, że zawiodą 
się ci, którzy oczekiwać będą 
rewolucji gatunkowej. Wystar- 
czy, by ten „shooter” nie zaniżył 
poziomu ustalonego _ przez 
wcześniejsze części-strategie. 


Tekst: Bartosz „baRTeS” 


Najpopularniejsza gra rajdowa 
w rewelacyjnej cenie! 


3) (00% Gpantu 
colin mcrae rally EF 


W sprzedaży 
od 24 marca 


Pełna wersja gry komputerowej 
w całości po polsku. 
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Szukaj 
w sklepach z grami 
i punktach z prasą 
w całej Polsce. 


GENIUS AT PLAY” 


Tym razem w gniazdku rozpusty zamieszka 


trójka młodych, samotnych ludków: dwóje [3 


z nich było niegdyś parą, lecz się rozstali, 
a trzecie szuka właśnie wielkiej miłości. No- 
wy, bardzo dobry trójwymiarowy silnik, kilka 
dodatkowych lokacji (jak bar czy duuuży ba- 
sen) oraz 15 rozbudowanych misji zapewnią 
fanom „erotycznych SIMSÓW” potężną daw- 
kę dobrej zabawy. 


Trip e Trouble 


sh | 


merykańsko-japoński konsolowy eRPeG PC. Khem? 
Ano cóż... 
rodowici Amerykanie z dziada pradziada i prapradzia- 
da, przygotowali na Xboxa całkiem przyzwoitego 
role-playa. Pachniał japońszczyzną na odległość, lecz jednocześnie 
pozwalał nieźle się zabawić. W skład czteroosobowej drużyny wcho- 
dzili: Elco, gość ze sztuczną ręką, Tai, rudowłosy osiłek z wielkim mie- 
czem na plecach, a także dwie skąpo odziane dziewczyny. Ailish, panna 


Niespełna rok temu chłopcy Billa Gatesa, 


o niebieskich włosach, potrafiła widzieć w ciemnościach, zaś Buki po- 
chodziła z plemienia ludzi-kotów. Teraz program zawędruje na pe- 

cety. Przyniesie poprawioną grafikę i wygodne sterowanie. A 
Zręcznościowe walki, toczące się na specjalnych arenach, przy- 
pominają nieco dokona- 
nia twórców ZANZA- 
RAH. Premiera 
w maju, o ile progra- 
miści nie rozkraczą 
się pomiędzy x-pu- 
dłem a pecetem. Po- 
noć ze względu na 
złożoność gry prace 
idą bardzo powoli... 


trategia czasu rzeczywistego 
dzona w świecie „Gwiezdnych 
jen”. Jej akcja toczy się po w 
niach znanych z „Zemsty 


a przed „Nową nadzieją”. Innymi 
Darth Vader wraz z całym Imperium | 
rośnie w siłę, miażdżąc stalową 
kolejne planety. Przeciwko niemu zrywa się 
Rebelia... Gracz dowodzi dowolną ze stron, 
zarządza armiami w kosmosie, a także na po- 
wierzchniach planet takich jak Hoth, Tatooine | 
i Dagobah. Wznosi budynki, „produkuje” ludzi 
i pojazdy bojowe, a także przyciąga bohate- AR 
rów, którzy dzięki swym niecodziennym I 

jętnościom raz po raz zmieniają losy całych 
bitew. Wyniki starć mają przełożenie na sytu- 
ację na innych planetach: wygrywając 
olbrzymim kosztem, gracz poważnie ograni- 
cza swoje szanse w kolejnych walkach. Pre: 


miera programu odbędzie się jesienią. 


Steer Madness 71 4 


wi, że ludziska spłaczą się ze śmiechu przed 
monitorem. Gra ukazała się na Zachodzie 
w szalenie małym nakładzie. Wszystko wska- 
zuje na to, że do Polski nie dofrunie. 
A szkoda, bo krów u nas dostatek, a tanie 
hamburgerownie szerzą się jak grypa wśród 
azjatyckich bocianów. 


jerwsza część SINGLES wywołała 
w naszym kraju spore kontrowersje. 
Nam też się dostało — ponoć rekla- 
mowaliśmy „paskudną pornografię” 
w „pisemku dla dzieci”. Niestety, przy całym 
szacunku dla protestujących urzędników, 
wciąż zamierzamy o programie informować. 
Taka jest rola prasy... A zatem już latem 
w zachodnich sklepach pojawi się SINGLES 2. 


Sacred: 
Underworld 


ierwszy dodatek do SACRED — zna- 
komitej gry action RPG — był darmo- 
wy. Za UNDERWORLD będziesz 
musiał już niestety zapłacić. W za- 
mian za to dostaniesz w swe tapska dwie 
parszywe osobistości: drobnego kra- 
snoluda o toporze równie ciężkim co 
ręka Agaty Wróbel oraz demonicę 
z rogami bawołu i piersiami Pameli 
Anderson. Później wyruszysz w po- 
dróż po podziemiach i jaskiniach roz- 
ciągających się pod Ancarią, gromiąc 
horrory czające się w ciemnościach 
i zwiedzając starą twierdzę-kopalnię 
krasnoludów (skojarzenia z Morią 
same się nasuwają]. W programie po- 
jawią się też pirackie wysepki, ama- 
zonki-łuczniczki, mumie i blisko 30 
innych stworów. Teren zabawy po- 
| większy się zaś o 40%, czyli tyle 
(ej Samo, ile ma dobra polska wódka. 
= Wnioski? Piłeś, nie jedź. Graj. 
Graj do upadłego! 
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ryce to krowa, a ściślej byku z nie- 
wesołą przeszłością. Zwierzak miał 
być zarżnięty, wypatroszony i prze- 
robiony na parówkową we flaku, ale 
na skutek zbiegu okoliczności zdołał dać nogę 
z rzeźni. To, co tam widział, zmieniło jego ży- 
cie i stosunek do wegetarianizmu. Dawniej 
Bryce był typowym trawożerem, pozbawio- 
nym ambicji buhajem kryjącym krowy w co 
drugiej wiosce. Teraz stał się obrońcą 
praw zwierząt, bojownikiem o wolność i by- 
kokrację. W STEER MADNESS wykona kil- 
kanaście złożonych misji, rozgrywających 


się w całkowicie trójwymiarowym środowi- 
sku. Np. będzie pędził szybką bryką na po- 
moc kurczakom. Wesprze manifestację 
przeciwników przerabiania freciszonów na 
futra dla bogatych zblazowanych lasek. 
Rozwiezie po mieście mleko sojowe i spra- 


FOS procesor + 1 
10 gier SETTLERS lub 


ECENESZ==""" R" 


Amo | 10 podkładek 


Nagrody js Od owiedź na proste pytanie: 
pieca; | Jak nazywa się bohater gry 
| THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KRÓLÓW? 
a (podpowiedzi szukaj także w CLICK! 3/2005) 
Rozwiązanie wpisz w SMS'a o treści: 
CL.S5. (zamiast f podaj imię bohatera) 
i wyślij pod numer 7164 


Hid 8-DAMAĄCE 
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h 
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Firma CD Projekt postanowiła wydać swoją kolekcję 
platynowych hitów w nowych, ładniejszych pudeł- 
kach, dodać kilka nowych tytułów i wrzucić całość 
do sklepów w cenie 59.90 zł za egzemplarz. Na co 
warto czekać? Na SETTLERS 4, MORROWIND 
i HOMM4 wraz z dodatkami, na NEVERWINTER 
NIGHTS bez dodatków, reedycję GOTHIC 2 oraz 
premierowy SILENT STORM (z dodatkiem dla od- 
miany). Miód! 


Szalenie popularna seria NEED FOR SPEED trafi 
również na automaty! W marcu zmodyfikowana 
wersja NFS: UNDERGROUND 2, uzbrojona jedynie 
w tryby Drag i Circuit, znajdzie się w sałonach gier 
na całym Świecie. W skład zestawu wejdzie olbrzy- 
mi telewizor, wygodny fotel z pedałami i kierownicą 
Force Feedback. Całość umożliwi rywalizację z inny- 
mi graczami za pośrednictwem Netu. 


„Constantine”, najnowszy film Keanu Reevesa 
(drugiego po Randallu ulubieńca męskiej części czy- 
telników CLICKA!), sprzedaje się znakomicie 
W dalekiej Azji osiągnął nawet lepsze wyniki niż 
„Matrix”! Co ważniejsze, wkrótce w Polsce pojawi 
się gra pod tym samym tytułem. Debeściak Kinu- 
Rivs trafi do naszego kraju dzięki firmie CD Projekt 
w cenie 339.90 PLN i kinowej wersji językowej. 


Firma OniMedia (City Interactive, Lemon Interacti- 
ve, CODA — jak kto woli] zmienia nazwę! Oni Games 
będzie jednocześnie nową marką gier. Produkty fir- 
mowane tym znakiem, zgodnie z hasiem „Dobra 
Gra, Rozsądna Cena”, dostarczą dużo dobrej zaba- 
wy za maks. 20 zł! 


Ponownie zwiększa się ekipa pracująca nad WIEDŹ- 
MINEM. Tę najbardziej oczekiwaną polską produk- 
cję tworzy już 30 osób. Chcesz de nich dołączyć? 
Zajrzyj na www.thewitcher.com/praca. 


Będzie? Nie będzie! Będzie? Nie będzie! Ale czy bę- 
dzie? Będzie! Nie będzie? Zwariować można. Ocze- 
kiwany od ponad dwóch lat DRIV3R pojawił się już 
na konsolach, lecz premierę wersji pecetowej raz 
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Godfather 


PE, Khan 


NFS: Underground 2 
P, PSZ, Khan, GG 


Sid Meier's Pirates! 


filmie „Ojciec chrzestny” 
Marlon Brando mówił tak, jak- 
by zeżarł właśnie kilogram 
trzycalowych gwo Czło- 
wiek bał się, że za chwilę wielki don Corle- 
one zejdzie na zawał serca albo po prostu 
wkurzony trzaśnie łapą w stół i powie, że 
ma dość tego filmu. Co ciekawe, Brando zy- 
skał tą rolą nieśmiertelność... | to dosłow- 
nie. Wielki aktor nie żyje już od jakiegoś 
czasu, a mimo to pojawi się w GODFATHER, 
grze firmy Electronic Arts. Komputerowa 
wersja „Ojca chrzestnego” już dziś powa- 
la oprawą graficzną oraz rozmachem. 
Usłyszysz w niej dialogi z filmu, zoba- 
czysz znane z kina miejsca, a przede 
wszystkim poszalejesz po mieście bry- 
ką. „Grze najbliżej do serii GRAND 
THEFT AUTO” — mówią raz po raz produ- 
cenci. To na pewno będzie wielki hit! 
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The Sims 2 
Pó 


(all ot Duty: United Offenstue ; 


PG, Mac ŁD | 


Hidden Stroke 2 47 


trategia czasu rzeczywistego wyko- , 
rzystująca silnik oraz niektóre jed- 
nostki z SUDDEN STRIKE 2. Jej 
pierwsza część bazowała na enginie 
pierwszego SUDDEN STRIKE i zdobyła | 
w Niemczech olbrzymią popularność. Sukce- 
sem zaskoczeni byli sami twórcy — przygoto- | 
wali zbyt mały nakład, skutkiem czego 
w sklepach dochodziła do przepychanek. Na | 
szczęście producenci wyciągnęli z tej wpadki 
wnioski i tym razem postawili na ilość (nie 
tylko dostępnych egzemplarzy). Zaprojek- 
towali aż trzy grywalne strony Mia 
konfliktu — Brytyjczyków, * - 
Francuzów i Włochów Ą 
— oraz kilkadziesiąt |< 
różnych jednostek, „. 4 = 
w tym amfibie, 7/8 6%, 
stanowiska  cięż- "4 
kich karabinów 
maszynowych i moź- R EZ * 
dzierze. Mapy zasypa- 1 AŻ 
li różnymi drobnymi AE 4 


Painkiller: Battle Out of Hell 


GTA Vice City 
PG, P52, Xbox 


Rome: Total War 


LotR: Battle for Middle-Earth 


ontynuacja ANNO 1602. Tym razem 
gracz przenosi się do epoki wielkich 
odkryć geograficznych i wyrusza 
w emocjonującą podróż morską 
W końcu trafia na tropikalne wyspy. gdzie 
wznosi pierwsze osady i mozolnie zamienia je 
w miasteczka. Największe przeróbki, 


jak to w ostatnich latach by- 
wa, dotyczą szaty graficznej. Nowy, całkowi- 


Gonspiracy: 
| m zęstyko of 


Mass Destruction 


smaczkami, znakami dro- 
gowymi, transzejami, drzewami różnych 
gatunków, płotami czy budynkami w kilku- 
dziesięciu odmianach. Poprawiona 
Sztuczna Inteligencja wreszcie 
"+, zaczęła sprawować się przy- 
zwoicie, a same misje 


TURR są ciekawie skon- |. 
"struowane. Nie 
wiadomo jednak, 
kiedy gra trafi do 

cj Polski. 


cie trójwymiarowy silnik generuje pierwszej 
klasy widoczki, ładnie wyglądającą wo- 
dę, olbrzymie kilkumasztowe statki, 
estetyczne budynki i śliczne drzewka 
W każdym miasteczku żyją małe lud- 
ki, które wesoło biegają od domku do 
domku, wykonując przydzielone im za- 
dania. Autorzy programu wiele wysił- 
ku włożyli w projekty zwierzątek 
zamieszkujących okoliczne lasy. Pozo- 
staje mieć nadzieję, że warstwa eko- 
nomiczno-strategiczna produkcji 
dorówna jej rozmachowi graficznemu. 
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onsolowa zręcznościówka z wido- 

kiem FPP i całkiem zmyślnymi prze- 
ciwnikami. Co w niej cieszy? Przede 
wszystkim to, że pojawi się także 

na pecetach. Dzięki temu poznasz losy kole- 
sia, który nazywa się Cole Justice i... ma 
w CV pozycję „1996-2004 — służby spe- 


©  cjalne”. Jak to zwykle w grach bywa, 


gość zrezygnował już z pracy agenta, 

ale agencja nie zrezygnowała z nie- 

go. Biedaczek musi wykonać jesz- 

© cze jedno zadanie — rozpracować 

| e organizację Hydra, która weszła 
w posiadanie tytułowej broni maso- 


>. wej zagłady i planuje opchnąć ją ter- 


rorystom. Program wykorzystuje 

© poprawiony silnik przeciętnego FIRE 

e WARRIOR. Pozwala zwiedzić takie lo- 

kacje jak aztecka dżungla z nieodzow- 

nymi piramidami, biurowce w cen- 

trum dużego miasta czy ukryta 

© w śniegach Arktyki baza i obóz szkole- 

e niowy w jednym. Hit to raczej nie 

będzie, ale zapowiada się dużo beztro- 
skiego strzelania. 


Wygraj 


Na gry z listy TOP-13 możesz 


Giosuj S 


248 U) ED Chronicles of Riddick ex 
EU Settlers V — Pe Vampire The Masquerade: Bloodlines — Po 


| Morrowind - Poobx _NHL 2005 — Pc. PS2, Xbox, GCN 


252 "GB 
) Bfneener-e | 


| FIFA 2005 — Pe. pSz.łbox | 


: 
[235] Everquest 2 — PC [212] MOH: Pacific Assault — Pe. 
UDswra-m | CO] Mmyreee 77 
| Armie Bigo. ||| ||| 
GB Scraplani-eoo | ED 
£ŻEJ NBA 2005 — pe.p52.box Go 
EXQ) Prince of Persia 2— sc. 


(XD Bolercoaster Tycoon 3-e ___— (ZE) lawandórdere 
ETU) Sudden Strike: Resource War — sc" )£YCEJ Evil Genius — 
ECH) Hearts oflrnee 


| Counter Strike Source -PO 


Usługa dostępna we wszystkich sieciach komórkowych działających w Polsce (Plus GSM, Era, Idea). 
Koszt wysłania jednego SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. Dane zwycięzców zostaną wykorzystane wyłącz- 
nie w celu wysyłki nagród i nie będą gromadzone lub przetwarzane w innych celach. Udział w konkur- 
sie oznacza zgodę na powyższe warunki. 


głosować przy pomocy SMS'ów! 
Aby oddać gtos, wyślij na numer 
7164 wiadomość o treści LPCL.= 
(zamiast 4 podaj przypisany grze 
numer — jest w czarnym polu). 
Możesz też przysyłać własne 
propozycje — wyślij wiadomość 
o treści LPCL.nazwa_gry. Prosimy 
dokładnie wpisywać treść 
w wiadomości SMS — bez 
żadnych dodatkowych znaków, 
odstępów, adresu itp. 
Petna lista gier znajduje się 
na stronie www.click.pl 


po raz odkładano. Ostatnio przez Internet przewi- 
nęła się nawet płota, że prace nad grą wstrzyma- 
no. Nic z tego! Gra trafi w końcu na rynek i to już 
pod koniec | kwartału. Tanner raz jeszcze przeniknie 
do struktur przestępczych i poszaleje po ulicach ta- 
kich miast jak Istambuł, Miami i Nicea. Gra zosta- 
nie wydana w Polsce przez CD Projekt. 


Gry sieciowe powoli przenoszą się na najpotężniej- 
sze silniki. Napęd HALF-LIFE 2 zostanie wykorzy- 
stany w TWILIGHT WAR: AFTER THE FALL 
połączeniu „masowej” sieciówki ze strzełaniną 
FPP. Z kolei osławiony Unreal 3 Engine pojawi się 
w HUXLEY, internetowej zręcznościówce zapowie- 
dzianej na rok 2006 


W Japonii ukazała się gra TOKYO BUS GUIDE 2, 
w której poszaleć można... autobusem. Nie jest to 
c0 prawda Neoplan, ale i tak zabawa jest przednie 
Na każdej z 18 tras gracz musi respektować prze- 
pisy ruchu drogowego, zatrzymywać się na przy- 
stankach i uważać, by nie uszkodzić wsiadających 
Wydawca myśli już o przeniesieniu programu z kon- 
sol PS2 na pecety! 


Nagrodę 
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Janowski 


„flo” 


" Zacharzewski; TOP-13: Marek 


Michał „Joel 


tekst: 


naj 
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io Bey 


* wartości 


M iR NADYKGWA F b 


NE wstępie chciałbym podziękować za samo k-value. Innymi słowy, k-- 


wszystkie” ciepłe komentarze dotyczące value nie zależy od ilości 


wstępów do moich artykułów. Jasne, dobra graczy i innych 
zabawa togDodstawa. a to co wydarzyło się czynni- 
w Rosewdl! też przecież jest dla wielu czytelników ków, 
nie bezźnaczenia. 


Skorof mowa © rzeczach ważnych - dzisiaj 
pogatamy sobie o naprawdę ważnych turniejach 
Mt6. Właściwie to pojęcie względne, co jest dla 
kógo ważne. Dla 
mnie najważniejszy - 
turniej to pierwszy, 
na którym zagrałem 
- po prostu najlepiej 
go pamiętam. - 
Czy można zmie- 
rzyć ważność. tur- 4 
niejuMtG? > 
Najpierw, muszę 4 
was zapoznać 
z trzema kliiczowy- 
mi pojędiami: k- 
value, RED oraz FR 
Premier PEvent. £ 
Brzmi mfocznie, 


G.Nassif otrzymuje nagrodę dla 
WEWCA 


Gracza Roku z rąk Richarda 
Garfielda (po lewej). 
REL (Rules 
Application Level) - to stopień aplikacji zasad na 
oficjalnym turnieju MtG. Może mieć wartości od 1 do 
5. Im niższy, tymłagodniejsze jest sędziowanie. Od 
3wgórę zaczyna się naprawdę ostra jazda i ogólnie 
rzecz biorac, lepiej nie robić błędów. 


f 


nym spośrót gh 
turniejów. Na prz 


k-value - podobnie jak w wielu rodzajach rozgrywek 
sportowych, fóżne turnieje mają różny wpływ na 
rankingi. Tem Wpływ w wypadku turniejów MtG jest 
zależny od współczynnikanazywanego k-value. Im piątkowe 
wyższa jest ta wartość, tym więcej punktów można popołud 
na takim tumiieju zyskać, lub stracić. Na większości nia. 
oficjalnych tumiejów, k-value zależy od ilości 

graczy, stopnia aplikacji zasad, poziomu 
sędziego głównego oraz tego. czy 
w czasie łurnieju był 
sprawdzany skład talii 
Losowych 
zawodni- 
ków. 48 
Możliwe 


to 16, 24 
lub 3235 

Przykładowo 
turniej, gdzie 
grały 32 osoby 
lub więcej, sędzia 
miał przynajmniej 2 

poziom, stopień 
aplikacjj zasad był 3 

(wysoki) ma wartość k- 
value 32. Tym samym za 
zwycięstwo w każdej 4 
rundzie otrzymuje się więcej 3 
punktów niż na mniejszym 
turnieju, gdzie k-value wynosi 16 1 
lub 24. 


Premier Event - to taki turniej, który 
z różnych powodów ma zawsze takie 


K. Artykuł promocyiny 


W tumiejach Prerelease zawsze gra się za pomocą Aby się zakwalifikować, należy zająć miejsce 


kart z nowej, nie znanej jeszcze graczom edycji. w najlepszej ósemce w jednych z tumiejów Pro Tour Qualifier 
Tumieje FNM i Prerelease łaczy także dość National Qualifier, lub należeć do top 50 polskiego Tumieje te oferują zaproszeni 
nietypowe k-value - wynosi ono tutaj tylko 8, więc rankingu. Tour. Puła nagród w każdym 


; — można się nie. obawiać $250. Tumiejć 
_ że dużo się straci w ranking * regularnie 
(lub zyska...). Tym sam RZ miastach Polski (3-100! 
oba rodzaje turniejów> SĄNfR BE. REL=3, k-value=3 
o: RY s : ŻĘ 


OKĘ to by 0 „t 
i skamgi| 


Grand Prix 
Turnieje oferują 8 


półtora t 
Wyobrażacie 
*P. Jednym sankcjonowanym t 
go Magic: The Gathering? 
Pula wiza na Mistrzostwach p p 
Świata MTG 2004 e. 


ę 


4 Turniej zaczyna się w piatek (zwykle ćw jedi 
cy z warszawskich obiektów konfetencyjnych) i 
całe dwa dni. W tym czasie rozgrywa śię 6 
BĘ i. ; w formacie Standard, i dwa trzyrundaWwe dralń 
1 teki umiej, któy, C= 5 Następnie, najlepsza ósemka rozgrywa fl 
; ś  wformacie Standard. Wszyscygracze, którzyzajęł 
miejsca w top.-8 otrzymują cenne nagrody, 
z czego najlepsza trójka tworzy repłe; 
zentację kraju na _ Mistrzostwa 
Świata. Dlaczego wart ę 
być częścią drużyny 
narodowej, do- 
wiesz się z kolejne- 
go akapitu. 
Mistrzostwa Polski to 
slakże masa imprez 
sepobocznych. w których 
ogą brać udział również 
"5 niebiorący udziału 
w turnieju głównym, 
zeszłym roku, takich 
prez pobocznych odbyło się 
a 


możesz poczytać (nieste. 
angielsku) na 
ww. sideDoard com 


rankingi. mogą 
Eventami lub nie. O w: 
decyduje liczba graczy, poziom sę 
stopień aplikacjj zasad. chyba że 
Premier Eventem. Premier Eventy moga 
małutkie lub wielkie. Największy Pre 

w Skali-naszego kraju to MistrzostwafPR 
w Rosewell, to wcale 
meteorologiczny: 

Z następnego odcinka do 
certyfikowanym sędzią MtG 
dołach, organizatora. cz) 
własny, sankcjonowany turniej 


albo Worid Championships. to. Mistrzostwa 
Świata. Samo zagranie w tym tumieju; 
jest marzeniem każdege dośWiadczo- 
nego gracza. Oprócz sławy oferuje - 
3 wysokie nagrody pieniężne (w sumie ponad 
200.000). Samo zagranie: w turnieju 
Fo drużynowym zapewnia $10008- każdemu 
I uczestnikowi! Mistrzostwa Świata odbywają 
Się na różnych kontynentach w cyklu trzyletnim - 
raż w USA. raz w Europie a raz w krajach APAC 
4Azia, Australia) 


REL=$, k-velue = 48 


Myślisz zapewne. że ten cykl kwalifikacyjny. jest 
jedyna możliwościa i. jeśli się nie uda: musisz 
czekać cały rok.. Otóż niekoniecznie - są jeszcze 
inne naprawdę duże imprezy z Pro Tour Cicuit 
czełe: Oto cowchodzi w jego.składź 


TEMAT NUMERU 


STARWARS 


|< NI | ( WI "1x Y 
w strachu kryje SIĘ — 


śmierć ...” — fragment 0 — amiafiwii p = 
AELICHIELUW —— 


Może i silnik graficzny do najnowszych nie należy, 
lecz momentami widoki zapierają dech w piersiach 


nn 4 i __ [HE SITH LORDS 


ścieżek wydeptywanych sto- ; butora, mogącego ewentualnie udzielić wska- 

pami rycerzy Jedi. Najeżona  zówek niezbędnych do rozwiązania zaistniałe- 

licznymi pułapkami zastawia- go problemu. Ku mojemu zaskoczeniu — MRMEDZNNZCNNTENINCYNACN 
nymi przez wyznawców oczekiwana pomoc nadeszła natychmiast metoda otwierania zamkniętych pomiesz- 
Ciemnej Strony Mocy wy- (Dzięki! Niech Moc będzie z tobą, dobry czło- — BEZELE WCWO GWNA 


 TafasESTam I maga wiele cierpliwości oraz _ wieku)! Wystarczyło przegrać wspomniane — SRAKEWKNTUONACYZWZYA CANE 
IBRIR | | II wyrozumiałości. Lord płytki na twardziela, by szczęśliwie ukoń- — AEDASSTONWYGC SIENA UWZSZ? 
| BE] | Fe Dystrybutor — niby 4 czyć cały proces. Nie spodziewałbym — BERENIKA 

j „= sprzymierzeniec, jed- (NRA się, że płyty zawierające błędy dają się  MWUDZWNWNNECZANSNC 
ak głęboko sięga twoja wiara w Moc? nak nazbyt często pierwszoplanowy KE po prostu skopiować na dysk twardy! — SZINDENZMAUCE WANIEN 

J Czy potrafisz przełknąć gorzką pigułkę | Czarny Charakter i tym razem posta- JE m Wizja emocjonującej kilkudziesięcio- — BĘUCENZNOWASNENZNNZO 
dumy i z największego wroga uczynić / nowił sprawić mi drobnego psikusa. Po godzinnej podróży przez pełną przy- — MUZLONOZNYC WZA 
najlepszego przyjaciela? Czy masz wystarcza- powrocie z jego siedziby natych- _ WE gód galaktykę wreszcie się ziściła. w środku. Drugi sposób wymaga posiadania 


jącą odwagę, by stawić czoła zadaniom ' miast przystąpiłem do odpalenia j wystarczająco wysokiego poziomu umiejętności 
mogącym istotnie wpłynąć na dalsze losy ga- instalki. Jak się okazało, na . JAK ROZPĘTAŁEŚ Il Zabezpieczenia. A po trzecie: części drzwi 
laktyki? Czy nie boisz się spać samemu przy , oryginalnych płytach z grą 4 CZ MIĘDZYGWIEZDNĄ | | pojemników nie da się otworzyć konwencjonal- 
zgaszonym świetle? Jeśli odpowiedź na trzy | (a konkretnie płytach nr 2, 3, ; Ń WOJNĘ DOMOWĄ? nymi metodami. Trzeba wtedy znaleźć przed- 
ostatnie pytania brzmi „tak”, to niewykluczo- , 4) występują błędy uniemożli- Niestety zapomniałeś. Twój miot/miejsce umożliwiające otworzenie. Prawie 
ne, że jesteś gotów (ponownie?) godnie re-  wiające bezpośrednią insta- statek cudem uniknął anihi- zawsze istnieje więcej niż jedna droga 
prezentować Rycerzy Starej Republiki. lację. Po kilku nieudanych - AL lacji z rąk nieznanych wro- Przewidziano również bonusowe rozrywki, 
próbach ciśnienie w moim 4 A p 4 gów. Rany odniesione które powinny być znane wszystkim grającym 
DAWNO, DAWNO TEMU krwioobiegu nieznacznie WISSEAKCNIETYCS w KotOR. Dla fanów strategii dostępna jest U 
W BARDZO ODLEGŁEJ GALAKTYCE ... wzrosło. Użyłem Mocy, by dowały zanik pamięci. pularna w całej galaktyce karcianka zwana 
...zostałem zdeklarowanym fanem „Gwiezd- uspokoić się przed telefo- W głowie pozostała Pazaakiem. To gra nieco podobna do „Oka” 
nych Wojen”. Było to zaraz po obejrzeniu _ nem do wysłannika Lorda Dystry- jedynie ogólna wiedza Trzeba zebrać liczbę „punktów jak najbardziej 
otwierającego serię epizodu o panującej sytuacji geopoli- zbliżoną do 20. Jeśli przekroczy się dozwolony 
IV („Nowa Nadzieja”), gdy tycznej. Wydarzenia przedsta-  BOLISUWACUC WANA NON: 
„Mroczne Widmo” (epizod e wione w KotOR2 mają miejsce  BEUIONNZWNEN WZA 
I) mogło być co najwyżej pa- ! ok. 4000 lat przed epoką nej. Mogą mieć one zarówno wartości dodatnie 
mysłem w głowie twórcy h ) znaną z kinowej wersji jak i ujemne. W miarę postepów w grze nie- 
popularnej sagi — Georga „ró = : „Gwiezdnych Wojen”. Akcja odzowne staje się dokupowanie kolejnych kart. 
| Lucasa. Ilekroć kolejne od- gs "Hd ; toczy się kilka lat po krwa- Następną zabawą przewidzianą dla miłośni 
| _ cinki dobiegały końca, za- peedie > są s wej Wojnie Domowej ków wartkiej akcji są zawody Ścigaczy. Może 
wsze czułem ogromny a « - opisanej w pierwszej od- nie tak spektakularne jak te znane z „Mroczne 
| niedosyt płynący ze zbyt i Lo | u go Widma”, jednak nadal pozwalające zarobić 
krótkiej, acz niezwykle wcią- (eż s zł 1 4 k . j 4 dodatkowe kredyty oraz szacunek lokalnej pu- 
gejącej fabuły. Więc gdy na IIGJ =.4 Ą H a bliczności. Nie powinieneś się nudzić 
horyzoncie pojawiła się na- ? > hh "= z 
stępna możliwość zostania 
obywatelem Republiki, nie 
wahając się ani chwili się- 
gnąłem po słuchawkę i wy- L>. : " - 
| __ konałem telefon do Redakcji, Co bardziej inteligentni przeciwnicy używają tarcz energetycz- 
5 aby przekonać Kogo Trzeba, iż je- FREGATA W EWOKA ECCE BC 
| ___ stem jedynym właściwym kandyda- 
tem na recenzenta KNIGHTS OF THE OLD RE- 
|» PUBLIC 2: THE SITH LORDS (odtąd KotOR2). , : 
Ę Ścieżka, którą musi podążać recenzent, by Wycieczka w skafandrze próźniowym na ze- 
dobrze wykonać swoją pracę, jest podobna do  Kkmidozejiwyw wio Roz- 
: mycie obrazu spowodowane użyciem Macy 
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słonie gry. Republika zniszczona morderczym 
konfliktem stoi na skraju krachu ekonomiczne- 
go. Bezwzględne korporacje oraz kartele prze- 
mytniczne, działające pod szyldem kompanii 
handlowej Exchange (Wymiana), zdominowały 
galaktyczną gospodarkę. Potęga Jedi została 
niemalże całkowicie zniszczona przez wojnę 
oraz nieustępliwych Sithów. Postanowili oni 
wytępić wszystkich pozostałych przy życiu 
członków Zakonu. Jesteś ostatnim znanym 
przedstawicielem prześladowanego gatunku, 
przemierzającym kosmos na pokładzie Hebano- 
wego Jastrzębia — statku przemytniczego do- 
brze znanego z KotOR. Poważne uszkodzenia 
wymagające natychmiastowej naprawy zmu- 
szają pozostałych przy życiu członków załogi do 
zadokowania na Peragus Il — pobliskiej 
stacji wydobywającej paliwa. Odzysku- 

jesz przytomność po kilkudniowym poby- 

cie w regenerującym siły zbiorniku 
medycznym, potocznie zwanym Baktą. 
Dookoła jest podejrzanie cicho i aż na- 

zbyt spokojnie. Gdzie, do diaska, podział 

się personel? 


PODOBIEŃSTWA I RÓŻNICE 
Jeśli grałeś w „jedynkę”, od razu za- 
uważysz, że zaniki pamięci stały się ulu- 


x/0 


wszystko, co pozostało po akademii Jedi na Dantooine 


Ta planeta była kiedyś zamieszkała przez Sithów. Galak- 
tyczna wojna domowa nie oszczędziła żadnej ze stron 


LUST" Czasy świetności Jedi minęły bezpowrotnie. To 


bionym tematem scena- 

rzystów serii KotOR. 

W ogóle cały początek Ko- 

tOR2 trochę za bardzo 

przypomina wydarzenia 
znane z pierwowzoru. Za- 
sadnicze różnice zaczynają 
być dostrzegalne dopiero 
w miarę jak akcja nabiera 
tempa. Nie nabiera go za- 
straszająco szybko. Meto- 
dycznie, krok po kroku gra 
prowadzi cię ku odkrywa- 
niu kolejnych tajemnic, 
jakie kryje przed tobą wła- 
sna pamięć. 
Już na samym początku 
rozgrywki, w chwilę po 
opuszczeniu Bakty, zostajesz 
wciągnięty w intrygę uknutą przez siły, chwi- 
lowo pragnące pozostać anonimowymi. Część 
z nich reprezentują osoby znane ci z „jedynki”, 
część to pasażerowie/załoga Hebanowego 
Jastrzębia, część to postacie nowe i obce. 
rawie wszystkie łączy ciekawa, głęboko zako- 
rzeniona i do tego momentami całkiem zaska- 
kująca przeszłość. Poprawia to wiarygodność 
otaczającego świata oraz pozwala szybciej za- 
angażować się w odgrywaną rolę. 

Temu samemu służy zupełnie pionierski sys- 
tem wpływania swoim zachowaniem oraz 
wypowiedziami na więzi łączące cię z towarzy- 
szami przygody. Wspieranie oraz okazywanie 
zrozumienia zwykle umocni zażyłość waszych 
stosunków. Z kolei im bardziej krytycznie od- 


4h) 


nosisz się do postawy swoich kompanów, tym 


trudniej będzie ci w przyszłości nakłonić ich . 


do wyjawienia interesujących kwestii (niby 
trywialna dyskusja potrafi szybko zejść na śli- 
skie tematy). Więzy mogą nawet pogorszyć 
się tak, że towarzysze nie zechcą utrzymywać 
z tobą dalszego kontaktu. Jeżeli często nie 
panujesz nad językiem lub działasz pochop- 
nie, szybko ograniczysz sobie pole = 
manewru. pe" 


Tekst do gościa w dziwnej ma- 
sce: Jak nietrudno wyszerłoko- 
wać, Darth Nihilus reprezentuje 
S mroczne siły Sithów. Z czasem 
wasze miecze Świetlne będą 


musiały się skrzyżować 
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W zaistniałej sytuacji pojawia się spora nie- 
konsekwencja ze strony twórców gry. Z jed- 
nej strony masz na pokładzie gościa, który 
totalnie przestał ci ufać. Ilekroć będziesz 
chciał z takim pogadać, wyśle cię na drzewo. 
Z drugiej jest on wciąż gotów nadstawiać za 
ciebie karku. Ale jest również bardziej podat- 

ny na podszepty knujących 
przeciwko tobie pozo- 
stałych zało- 
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TEMAT NUMERU 


Na tłumy przeciwników najlepiej działają moce 
obszarowe. W tym przypadku „pole śmierci" powo- 
duje odzyskanie straconego życia, jednocześnie 
zadając wszystkim obrażenia 


| gantów. Niestety nie da się go odprawić, mi- 
/ mo iż potencjalnie stanowi źródło zagrożenia 


dla powodzenia kolejnych misji. Dziwny układ, 
ale co zrobić? 


Sequel, podobnie jak KotOR, boryka się z kil- 
koma poważnymi kłopotami technicznymi. Po 
części można to zrzucić na karb braku doświad- 
czenia nowej ekipy koderów zajmującej się 


_ przygotowaniem gry. Na pewno nie znają kodu 


źródłowego równie dobrze jak jego twórcy. 
Jednak od momentu wydania „jedynki” upłynęły 


Używanie mocy 
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Drużyna złożona z trójki podążającej drogą Mocy 
i wyposażona w miecze świetlne to prawdziwa 
maszyna Śmierci. Miecze wyciągają tylko na pokaz 


prawie dwa lata, a te same błędy 
powtarzają się w obydwu częściach. 
Problemy instalacyjne nie będą 
jedynymi, z jakimi przyjdzie ci się 
zmierzyć. Nawet zabójczy Sithowie 
nie zdążą stanąć ci na drodze, jeśli 
okaże się, że twój komp należy do 
pechowych maszyn spaczonych 
dotknięciem Ciemnej Strony Mocy. BEFR 
Trudno podać wszystkie możliwe 
objawy, gdyż każdy pecet reaguje 
inaczej na błędy zawarte w kodzie Ę 
źródłowym gry. Na jednych co pe- 
wien czas zaliczać będziesz wyskok $R 
do Windy. Tak było u mnie. Zaleca- 
na kuracja, ograniczająca prawdopo- 
dobieństwo wystąpienia błędu: jak najrzadsze 
korzystanie ze skrótów kalwiszowych za wy- 
jątkiem spacji i ESC. Na innych sprzętach 
zapisane gry mogą ulec uszkodzeniu. 
Warto więc regularnie, najlepiej 
w różnych slotach, dokonywać 
zapisu stanu gry. Wspomniane 
kłopoty mogą się zdarzać 
w ciągu całej zabawy, dla- 
tego warto być czujnym. 
Tradycyjnie nie zaszkodzi 
też odrobina cierpliwo- 
ści w oczekiwaniu na 
patcha. W sytuacjach 
bardziej awaryjnych 
» nie zaszkodzi użyć... 


Na pewno nie po- 

« prawi to stabilności 
> gry, ale nie takie są 

- jego zadania. Podsta- 
*'wowa broń nie tylko 
każdego rozsądnego 
Jedi lecz także więk- 
zości groźnych Si- 
ów. Trudno negować 
tęgę miecza Świetlne- 
jo. Obok niektórych Mocy 
st najpotężniejszym orę- 
żem w walce o lepsze 
jutro. W porównaniu 
'z „jedynką” znacznie po- 
» szerzono możliwości jego 
Dzbudowy. Teraz obok 
kryształów mocy arsenał 
uzupełniają: rę- 


Piękna Atris, jedna z niewielu 
ocalałych Jedi, chyba coś do 
ciebie czuję.. 


A nie mówiłem? W zasadzie wrogowie padają bez 
potrzeby zadawania ciosów. Dwie-trzy „obszarów- 
ki” i wszyscy udają się do krainy przodków 


kojeść ostrza, emiter promienia "IRS 

oraz szkła rozpraszające/skupiające. z 

Oczywiście występujące w wielu kon- 

figuracjach. W sumie bagatela — kilka milionów 

kombinacji. Na szczęście nie jest trudno od- 

różnić dobre od złych, a gra nie została dopra- 

cowana na tyle szczegółowo, żeby miało to aż 

tak duże znaczenie. Inaczej pierwsze kilka ty- 

godni trzeba by było spędzić analizując 

najbardziej optymalne zestawienia, 

oczywiście wcześniej przygoto- „ 

wawszy model w Excelu. — 

Na tym nie koniec. By 

dalej urozmaicić zaba- 

wę, wprowadzono for- 

my walki mieczami 

świetlnymi. Każdy Je- 

di z czasem rozwinie 

style posługiwania się 

nimi. W zależności od 

wybranej na początku 4ę 

gry klasy postaci bę- 

dziesz się ich uczył w róż- 

nej kolejności. Przykładowo, 

jeden styl może sprawdzać się 

lepiej w walce z dużą liczbą przeciwni- 

ków, drugi świetnie nadaje się do odbijania 

promieni z blasterów kosztem gorszego ra- 

dzenia sobie z licznymi oponentami. Trzeci 

przyspiesza tempo regeneracji punktów mocy 

w trakcie bitwy (normalnie 

podczas pojedynków 

punkty mocy powracają 

potwornie wolno). Stylów 

jest 11, ale postać potra- 

fi opanować tylko siedem 

z nich. Niestety na dłuższą 

metę nie zauważyłem, że- 

by formy walki miały fak- 

tyczny wpływ na końcowy 
wynik potyczek i sta- 

nowiły 


Pamiętasz „spawareczkę” imperatora z „Powrotu 
Jedi"? Teraz sam będziesz mógł stestować jej 
skuteczność 


o życiu bądź śmierci bohatera. 
Kolejna innowacja to system dekonstruowa- + 
nia zwykłych przedmiotów typu zbroje, miny, 
granaty czy bronie. Z ich rozbiórki uzyskuje się 
komponenty bądź chemikalia, które moż- 
na potem wykorzystać w proce- 
sie budowy potrzebniejszych 
SR, gadżetów albo upgra- 
de ów do przedmiotów. 
Więcej na ten temat 
znajdziesz w polskiej 
instrukcji załączonej 

do gry. 


AlbJ Trzeba uczciwie 

1027 napisać, że w KotORe 

*/ przesadą byłoby 

nazywanie Sztucznej In- 

teligencji wybitną. Na naj- 

wyższym poziomie trudności 

dobrze skompletowana drużyna, 
przybrana w odpowiedni sprzęt, sieje śmierć 
i pożogę w szeregach przeciwników. Nawet 
kluczowi szefowie rzadko kiedy stawiają po- + 
ważny opór (ale kilku asów potrafi spuścić 


porządne lanie). Jest to dla 
mnie jeden z głównych powo- 
dów, dla którego najprawdopo- 
dobniej po raz drugi nie zasiądę 
do sequela. W zupełności wy- 
starczy mi pierwsze 50 godzin 
w środowisku półgłówków. Na- Moegg 
wet lekko przestarzała grafika fg 
przeszkadza mniej niż bandy 
bezsensownie rzucających się 
pod ostrze miecza idiotów. 
Skoro o wyglądzie mowa. Ten 

sam silnik graficzny i prawie 
ten sam interfejs co w pierwo- 
wzorze. Ewidentnie latka lecą. 
Tak jak interfejs ze względu na 
swoją wysoką funkcjonalność 
jest jeszcze do zaakceptowania, 
tak już silnik troszeczkę zalatuje naftaliną. 
Oprócz dodania całkiem fajnie prezentujących 
się efektów pogodowych (śnieg, deszcz), kil- 
ku nowych lokalizacji i przeróbek starych 
miejsc, trudno dostrzec zmiany na lepsze. 
Otoczenie jest zbyt bezosobowe oraz nad- 
miernie spokojne. Chociażby ulice gigantycz- 
nej metropolii na planecie Nar Shaddaa — 
mimo deklarowanego przeludnienia 
świecą pustkami. Zdarzają się problemy 
z uporczywie rozmywającym się obra- 
zem. Przez kilka chwil efekt jest całkiem 
ciekawy, ale po kilkunastu minutach za- 

| czyna być denerwujący. Przerywniki 

e filmowe wyglądają jakby zostały 
przerżnięte prosto z Xboxa. 
Ale ogólnie jest do zniesienia. 

/ W końcu KotORe to gwiaz- 


| da w swoim gatunku, =] 
a gwiazdom wiele można = 
wybaczyć. Zwłaszcza gdydy > > 


otacza je porządna muzyka, * 
umiejętnie stopniująca napię- 

cie. Charakterystyczny świst 
mieczy świetlnych, klekocące 
metaliczne uderzenia kling, sze- 
lest padającego deszczu, kapitalnie 
podkładani bohaterowie oraz inne 
napotykane postacie. Moją ulu- 


NRUBLI 


W miarę rozwoju akcji staniesz przed licznymi 
dylematami ważnymi dla przebiegu rozgrywki. De- 
cyzja, jaką podejmiesz przy ich rozwiązywaniu, za 
każdym razem będzie miała bezpośredni wpływ na 
dalsze losy wszystkich bohaterów. To, czyje 
stanowisko wesprzesz lub jak rozwiążesz daną 
kwestię, nieodwracalnie zablokuje albo otworzy 
pewne przyszłe wydarzenia. Tutaj nikt. nie da się 
wodzić za nos w nieskończoność. Pomagając jed- 
nej frakcji robisz sobie wrogów w innej. Np. 
wspierając grupę ekologów, wspomagasz działa- 
nia mające na celu odbudowę fauny i fiory na 
zniszczonej bombardowaniami planecie Telos. 
Wszelako w ten sposób zrażasz do siebie przed- 
stawicieli ogromnej, wpływowej korporacji chcą- 
cej zatrudnić cię dokładnie w tym samym celu, 
lecz z zupełnie innych pobudek. Glębszego znacze- 
nia zaczynają nabierać motywy, którymi się kieru- 
jesz. W zależności od tego, twój charakter będzie 
zbaczał w stronę Jasnej lub Ciemnej Strony Mo- 
cy. Nagle możesz być złą osobą robiącą dobre 

rzeczy ze złych powodów bądź odwrotnie — dobrą 

osobą robiącą złe rzeczy z filantropijnych pobu- 

dek. To także ma wpływ na rozwój wypadków. . 

Wkręcanie na maksa? Wręcz przeciwnie — wła- 

śnie taka jest rzeczywistość KotORe. Ś 
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Centralna kajuta twojego statku kosmicznego 
widziana okiem kamery bezpieczeństwa 


bioną jest droid, pseudo-tłumacz, z niespoty- 
kanie zabawnym modułem poczucia humoru 
(coś na kształt droida-asasyna z „jedynki” — 
będziesz wiedział, o kim mowa, gdy tylko wy- 
powie pierwszych kilka zdań). 


SMRÓD ROZKŁADU 
CZY POWIEW PRZYSZŁOŚCI? 

Mimo licznych, czasami nawet 
śmiertelnie poważnych mankamen- 
tów, takich jak niski poziom SI, uciąż- 
liwe bugi czy przechodzony silnik 
graficzny, będę obstawał za wotum 

zaufania dla KotOR2. W przypadku 
gry role-playing podstawą 
wydaje się być przede 
wszystkim solidny scena- 
riusz, wciągający jak 
bagienny muł, oraz at- 4 
mosfera lepka jak paję- - 
cza sieć. Wszystko to 
wzbogacone 0 nową, 
ciekawszą niż w „jedyn- 4 
ce”, mechanikę gry. 
Koniec z podziałami na 4 
czarne i białe. Królują klima- 4 
ty nieodgadnionej szarości, 4 
a występujące postacie gra- 4 
ne są z wirtuozerią godną ki- + 
nowego ekranu (vide Kreia + 
czy Visas). Polecam! Zwłasz- 
cza wiernym fanom „Gwiezd- 
nych Wojen”. 
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HIDDEN 6. DANGEROUS 2 tączy mnie 
dość szczególna więź. Jest to bowiem 
gra, do której zbierałem się długimi 
miesiącami. Chociaż słyszałem o niej 
dużo dobrego, jakoś nigdy nie zdecydowałem 
się zabrać jej ze sklepowej półki i uiścić w kasie 
niezbędną należność. | pewnie całkowicie bym 
o niej zapomniał, gdyby nie niedawna premiera 
SABRE SQUADRON (polski tytuł brzmi DRUZY- 
NA „SZABLA”, ale 


lny « 
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aCI y Z10 
mów. Czescy pl orks 
nie zapomnieli też o rozbudowaniu i wzbogace- 
niu rozgrywki o kilka nowych pistoletów, kara- 
binów i strzelb oraz szereg nowych pojazdów. 
Ponadto SABRE SQADRON instaluje wszelkie 
niezbędne patche, aktualizacje i poprawki, jakie 
pojawiły się od momentu premiery HIDDEN 6 
DANGEROUS 2. Trzeba przyznać, że to całkiem 
sporo jak na grę w cenie „budżetowej”. 
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No dobrze. Co inne- 
go wymienić elementy 
składowe programu, 
a co innego — przeka- 
zać czytelnikowi, na ile 
sprawnie ze sobą 
współpracują. Zacznij- 
my od elementu kam- 
panii. Składa się na nią 
dziesięć misji, podczas 
których będziesz miał 
okazję zaliczyć chyba 
wszystkie atrakcje Il wojny Światowej. 
Czeka cię infiltracja niemieckiej stoczni, 
liczne misje ratownicze, przeróżne za- 
dania sabotażowe, a także przynajmniej 
kilka przypadków regularnych strzela- 
nin z udziałem kilkunastu uzbrojonych 
po zęby mężczyzn. Nie da się ukryć, że 
wszystko to już gdzieś kiedyś pokazano 
— słowem, nic oryginalnego. A jednak, 
wykonywanie kolejnych zadań daje du- 
żo satysfakcji — zwłaszcza że rozległe 
mapy są po prostu stworzone do te- 
go, aby wypróbowywać na nich prze- 
różne taktyki. 

Istota rozgrywki pozostała nie- 
zmnieniona. Jak w przypadku każ- 
dego rozszerzenia, jest nieco 
trudniej, ale to poniekąd naturalna 
kolej rzeczy. Jest jednak jedna sprawa, która 
nie daje mi spokoju. Oryginalny HIDDEN 8 
DANGEROUS 2 — jakkolwiek chwalony za re- 
alizm i intensywność rozgrywki — zebrał też 
straszne baty za niezliczoną wręcz liczbę błę- 
dów i niedoróbek. Szczególnie krytykowana by- 
ła sojusznicza Sztuczna Inteligencja — żołnierze 
blokowali sobie nawzajem 
przejścia, nie potrafili sa-  „<£$74 
modzielnie ukryć się przed 
wrażym ogniem i general- 
nie rzecz biorąc, zacho- 
wywali się niczym dzieci 
specjalnej troski pod- i 
czas majówki. 


: Nowa porcja zadań 


«mę do wymagającej gry 


o komandosach 


ABR 
SQADRON dzieli od podstawowej gry wiele 
miesięcy programistycznych prac, te wszyst- 
kie błędy pojawiają się także i tutaj. Nie raz 


i ni 


lejny i kolejny. A jak frustrujący są głupawi 
kompani w połączeniu z niemożnością zapisu 
stanu gry podczas misji, wie każdy gracz. 

2 drugiej strony patrząc, jeżeli Sztuczna In- 
teligencja nie przeszkadzała ci bawić się 
w oryginalną grę, to i tutaj nie będziesz miał 
na co narzekać. SABRE SQADRON może być 
bardzo, ale to bardzo satysfakcjonujący. De- 
sign poziomów, zaplanowanie kolejnych 

obiektów, rozmieszczenie budynków - 

wszystko to stoi na najwyższym 
możliwym poziomie. Ch ata 
jraficzna pr 


em nieźle. Wiadomo — tu 
i ówdzie widać już zmarszczki, 
ale o uczuciu ohydy nie może 
być mowy. Czas dzielący obie 
części gry nie wpłynął natomiast 
na warstwę audio — chociaż w tej 


kwestii ludzie z Ilussion 
h Softworks nie 
kiwnęli nawet pal- 


cem, dźwięk wciąż 
E stanowi najmocniejszą 
> stronę gry. Warstwa audio 


r 
: 
| 4 


gł” 


jest w/zdsadzie 

Pewne zastrzeżenia mam do 
jakości lokalizacji i pewnej 
„Sztywności” polskich lekto- 
rów, ale to już raczej kwe- 
stia gustu. 

Gdybyśmy teraz zakończyli, 
SABRE SGADRON otrzymałby 
mocną trójkę. Nie powiedzieli- 
śmy jednak o jednej ważnej 
estii. Dodatek do HIDDEN 6 
DANGEROUS 2 umożliwia 
przechodzenie misji kampanii 
w trybie kooperacji. Nieważne, 
czy grasz przez Internet czy 
też po sieci lokalnej — możesz wykonywać ko- 
lejne zadania wraz z ekipą mniej lub bardziej 
znajomych osób. | nagle, gdy nie musisz już 
zajmować się trzema podwładnymi i co chwila 
wkurzać się na debilną Sztuczną Inteligencję, 


* gra nabiera skrzydeł. Robi się ekstra. Nic, tyl- 


ko podłączyć się do zabawy — zwłaszcza że ro- 
dzimych serwerów nie brakuje. 


j 3 3 
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Ogiński 


„Anzelmo” 


Wojenny chaos 


W WOJNIE O ZASOBY dzieje się naprawdę dużo 
rzeczy, a jednostek na mapie jest bez liku. Po- 
wodować to może u gracza nieliche problemy 

| z ogarnięciem całego tego galimatiasu. Ci, któ- 
rzy grali wcześniej w SSII, na pewno wielce sko- 
rzystają ze znajomości skrótów klawiszowych 
odpowiedzialnych za rozkazy dla wybranych jed- 
nostek. Problem jednak tkwi w operowaniu he- 
terogenicznymi grupami jednostek — ciężko się 
połapać, kogo się tam przypięło i dopiero klika- 
nie na pojedyncze postaci lub pojazdy daje odpo- 
wiedź Autorzy gry przed wydaniem części 

| trzeciej powinni popracować nad bardziej przy- 
re | jaznym interfejsem tak, aby życie wirtualnego 
dowódcy stało się choć odrobinę wygodniejsze 


waż 


UDDEN STRIKE to tytuł, który u miło- nanym jednostkom niemieckim. Poza kampaniami _ ny ognia w pobliżu swoich 

śników wojennych strategii ma pewną jest jeszcze dziesięć mapek skirmish, gdzie moż- złóż. Ostatni istotny element wyróż- 

renomę, choć jego druga część (wyda- na kontrolować armie japońskie (szkoda, że nie _ niający WOJNĘ O ZASOBY od poprzed- 

na w roku 2002) nie dała już takiego ma dla nich oddzielnej kampanii). nich wydań SUDDEN STRIKE to duży nacisk 
/ powiewu świeżości. Moim zdaniem wynikało to Nowinek, jeśli chodzi na zwiad — pchanie się na | 

głównie z powodu nieco przestarzałego silnika o taktyczną stronę gry, jest oślep na terytorium wroga | 

| graficznego, którego niedoskonałości są już aż kilka. Po pierwsze, gracz to najprostsza droga do klęski, | 
| nadto wyraźnie widoczne w dodatku WOJNA ma się poczuć, jak mały try- tym bardziej, że przeciwnicy 


» 0 ZASOBY. Minęły bowiem dwa lata od premie- Grupa Pancerna Guderiana atakuje Kijów od / bik w wielkiej machinie wo- 
* rySS II, a grafika nadal jest gdzieś z epoki RED / strony północno-wschodniej, równocześnie szy-  jennej. Oznacza to, że nie 
- ALERT, może trochę lepsza, a to obecnie co naj- _ kując poważną ofensywę. Druga z nazistowskich ' wszystkie wydarzenia 
mniej archaizm. Rzut izometryczny bez możliwo- kampanii rozgrywa się już pod koniec wojny, i potyczki na mapie będą za- 
*ści zoomu lub obracania kamery komplikuje w roku 1945, w pobliżu rzeki Saary. Siódma Ar- leżały od twoich ruchów. 
sterowanie i wykrywanie jednostek, a że nic nie / mia Niemiecka stara się tutaj obronić swoje po- _ Na terenie bitwy poruszać 
| * zrobiono z nieprzyjaznym dla gracza interfejsem,  zycje przed zmasowanym atakiem Jankesów. się będą jednostki sprzy- 
| | to dla wielu gra w WOJNĘ O ZASOBY może stać Dodatkowym zadaniem jest ewakuacja obiektów mierzone, które podejmują na, że to taka „zapchajdziu- 
się doświadczeniem frustrującym. przemysłowych. Kampania amerykańska to do- _ własne decyzje, tocząc wal- ra” wydana w oczekiwaniu na 
Zgodnie z tym, co sugeruje tytuł, w rozszerze- _ kładnie ten sam czas i ten sam rejon — tutaj _ kę z wrogiem poza kontrolą zupełnie odmienioną SUDDEN 
| niu do SSII (na szczęście nie potrzebuje ono zatem będziesz przy pomocy jednostek Trzeciej gracza. Druga kwestia, na którą na pewno zwró- STRIKE III, na którą jeszcze przyjdzie nam tro- 
podstawki) koncentrować się będziesz na zdoby- Armii Amerykańskiej próbował zmusić faszy- _ cą uwagę fani serii, to ograniczenie pola widze- chę poczekać. 
waniu zasobów, głównie ropy naftowej, dla swo- / stowskie oddziały do cofnięcia się, a także okrą- , nia jednostek. | tak na przykład czołgi będą „wi- 
ich walecznych armii. Gra oferuje cztery odręb- żyć niektóre z nich. Najtrudniejsza jest kampania działy” oczami kierowcy (a więc na wprost) oraz 
| ne kampanie. W dwóch z nich prowadzisz wojska brytyjska, rozgrywana w roku 1944 w okolicach dzięki dowódcy, który patrzy w kierunku, w któ- 
* niemieckie. Pierwsza dotyczy początków wojny / francuskiego miasta Caen. Czeka tu ciebie cięż- ry skierowana jest wieżyczka. Z kolei z działami Sudden Strike Il; 
ze Związkiem Sowieckim: w roku 1941 Druga ka bitwa pancerna oraz odcięcie odwrotu poko- i haubicami jest tak, że „widzą” tylko na wprost. W F zasoby 
; Rzecz oczywista — daje to nowe możliwości ojna 0 
piechocie, bowiem zajście czołgu od tyłu może A a a 
oznaczać wykończenie go bez narażenia życia. PC | | 
W WOJNIE O ZASOBY ważne jest też zajmowa- 
nie budynków przez żołnierzy, a co jeszcze 
istotniejsze — odbudowywanie budynków kon- 38 Wymagania sprzętowe: 
strukcyjnych. Pamiętaj też, że jeśli ten odrestau- Procesor 2333 MHz, 128 MB RAM, 
rowany obiekt produkcyjny ma dostarczać 300MB wolnego miejsca na HDD ź 
nowych jednostek zbrojnych, to musisz spełnić 38. CDU / Cenega 0 i 
kilka wymogów (żadnych jednostek wroga, za to A j 
kilka twoich własnych w pobliżu budowli). DAN 
Ponieważ tematem głównym jest zdobywanie 
zasobów, duży nacisk kładzie się na dostęp do 
* paliwa. Jednostki pancerne o pustym zbiorniku 
są zupełnie nieprzydatne, więc wzrasta znacze- ozn „Wojna o zasoby” może 
nie cystern z paliwem. Zdobywają one zasoby wskrzesić na nowo ogień miło- 
| wprost z beczek, rafinerii lub ciężarówek z pali- ści do SSII, ale tyłko gdy w po- 
wem. Trzeba pamiętać o tym, że te materiały są : bliżu wybuchnie beczka z pak- 
łatwopalne, więc nie wolno dopuścić do wymia- wee es o WAG 


zdają się mieć o wiele lepszy 
zasięg wzroku. 

I to już w zasadzie wszyst- 
ko, co można powiedzieć cie- 
kawego o dodatku do SSII. 
Nic wielce odkrywczego tu 
nie znajdziesz. Zakładać moż- 


rtekst: Bartosz „baRTeS” Lewandowski 
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zestarzały silnik gra- 
nieprzyjazny in- £- 
terfejs, odtwórczość 


realizm potyczek, dużo 
jednostek na ekranie 
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DivX i polski uzieJjSNMANSKCAH 
Słary cesarz, ja Wszystko na tyrn 


świecie, w końcu musiał oOBEjśC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 
Nie tylko nie roztrwonił on scheaday po 
ojcu ale, do starych, dodat wiele 
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Czyta polskie napisy 


do (MPEG 4 £ XviD) w plikach „bet 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. 

ul. Matuszewska 14 bud. 4. 

03-876 Warszawa, tel.: 

+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 
e-mail: mantaQmanta.com.pl 
www.manta.com.pl 

" Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 
www.ultima.pl 

e-mail: adamQultima.pl 

tel. +48 (22) 654-60-43 


Nie daj się nabrać na podróbki. 
Kup oryginał w dobrej cenie! 


Czyta: .txt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), .srt, .sub © 
Możliwość uaktualnienia oprogramowania © 
Odtwarzanie muzyki i przeglądanie zdjęć © 
Wszystkie menu i OSD po polsku © 

3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów © 

Opcja przyspieszania i zwalniania © 

Wbudowany dekoder AC-3 $ 

Systemy PAL i NTSC * 

DVDWMPEG 4%XviDDVD+/-RIDVD+/-RWISVCDWVCD8VCD2.0(CD 
JPGICD-RICD-RWICVDWVCDICD-DAMP3iWMAPicture-CD 
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o kilku dniach, w trak-| 
cie których potwornieś 
męczyłem się z AUGUSTUS: W SŁUZ- 
j BIE CEZARA, zrozumiałem, że nie 
| warto do nieznanych gier podchodzić z prze- 
* sadnym entuzjazmem. A było to tak: połączenie 
| gry z gatunku „action-stealth”, czyli jednego 
z moich ulubionych, z klimatem cesarstwa 
rzymskiego wydało mi się pysznym pomysłem. 
Pierwszy znak, że nie powinienem się specja|- 
nie podniecać, to brak jakichkolwiek informacji 
na temat gry w zachodnich serwisach tema- 
tycznych. Zbiorowe zaćmienie, pomyślisz? Nie- 
koniecznie, raczej zignorowanie produktu, na 
który szkoda cennego czasu gracza. 

Autorzy wybrali ciekawy okres z historii Rzy- 
mu. Oto mamy rok 44 p.n.e., właśnie zamor- 
dowano Juliusza Cezara, a o schedę po nim 
walczy Oktawian August i Marek Antoniusz — 
ten pierwszy zgodnie z testamentem Cezara 
jest jego prawowitym następcą, ten drugi po- 
siada silne poparcie Senatu. Twoją rolą w tym 
całym zamieszaniu jest obrona interesów 
Oktawiana — wcielasz się w jego gwardzistę 
imieniem Tytus Gladius. 

Tyle o fabule. Co z akcją? Na 
zawie pierwszy rzut oka nie bardzo jest 
ję czego czepiać. Gra za- 
Sadniczo trzyma się kanonu 
gatunku. Swoje poczynania obser- 
wujesz z perspektywy trzeciej osoby, 
odrobinę z góry i zza pleców główne- 
go bohatera. Twoje zadania polegają 
na wypełnieniu szeregu tajnych misji, 
które mają na celu wykrycie knowań, | 
a czasem także eliminację wrogów 
Oktawiana. Niejako przy okazji służyć 
też będziesz swojemu narodowi, | 
między innymi ratując piękne niewia- 
sty i innych obywateli Rzymu z rąk 
rzezimieszków i rebeliantów. 
Podstawową czynnością w czasie 
zabawy jest unikanie bezpośrednie- Hagggg 
go kontaktu z wrogami. Innymi słowy, 
zmuszony jesteś do skradania się, odwra- 
cania uwagi przeciwników i cichego przemyka- 
nia za ich plecami. Niczym w serii THIEF, 
musisz bacznie zwracać uwagę na miernik 
światła. Jeśli zbyt długo pozostaniesz na jasna 
oświetlonym terenie, bądź pewien, że szybko 
zostaniesz zmuszony do konfrontacji zbrojnej. 
A przy dwóch-trzech przeciwnikach jednocze- 
śnie jest to już poważne zagrążenie życia. Tak 
więc trzeba dreptać ciemnymi zaułkami 
i uważnie obserwować drogę, po jakiej poru- 
szają się wrogowie. 

Jeśli strażnika ominąć się nie da, wtedy masz 
dwie możliwości: huknąć go w łeb i ogłuszyć 
rękojeścią sztyletu lub odwrócić jego uwagę. 
Do tego drugiego celu służą monety, które mo- 
* żesz rzucać w wybranym kierunku. Nawiasem 
j mówiąc, twoja postać jest chyba całkiem za- 
można, bo szasta grosiwem na prawo i lewo, 
* gdy tylko zachodzi taka potrzeba. 

Gdy wróg cię zauważy, trzeba dobyć oręża. 
* Sztyletem za dużo nie zwojujesz — proponował- 
* bym skupić się na użyciu miecza o nazwie Gla- 
£ dius. Tym bardziej, że poza atakiem służy on 
| jeszcze do parowania ciosów. W dalszych eta- 


pach dojdzie broń ciskana — pilum — oraz topór. 
W straciu jeden na jeden jest dość łatwo. Od- 
powiednie kombinacje mieczem typu „blok- 
cios” to recepta na sukces. Jednak walka 
z grupą przeciwników stanowi już poważny 
problem. Przede wszystkim, nie możesz dać 
się okrążyć. | zapamiętaj sobie jedną rzecz: za- 
wsze lepiej ominąć wroga niż machać mu mie- 
czem przed nosem. 

| tak sobie będziesz pomykał z miejsca na 
miejsce. Gdzieś po dwóch-trzech godzinach 
ukradkiem ziewniesz w rękaw, a po kolejnych 
dwóch pewnie dasz sobie spokój. Bo tu ani wy- 
zwania dla intelektu nie ma, ani fabuła nie 
wciąga. Gry nie ratuje oprawa graficzna, która 
jest tylko przyzwoita. Polski dystrybutor, CD 
Projekt, zadał sobie trud pełnego spolszczenia 
gry i wykonał to dobrze. Tyle że nie mógł zmie- 
nić sekwencji dialogowych. W efekcie tylko 
czekać, aż wykończysz niewinnego obywatela 
Rzymu, zawodzącego po raz piętnasty: „Cze- 
mu nikt nam nie pomoże?”. Pomóż mu zatem... 
przestać tak jęczeć. A potem pomóż sam sobie 
i nie katuj się dłużej tym marnym dziełkiem. 


Zręcznościowa 


Augustus: 
W służbie Cezara 


38 Wymagania sprzętowe: 
Procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
800 MB wolnego miejsca na HDD 


88 Atari / CD Projekt 
28 www.collision-studios.com 
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nie bardzo się chciało do niej 
fraj a Pp przyłożyć. Szkoda czasu 
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Wywiad dostarczył Ci mapy z lokalizacjami 
baz terrorystów, które masz za zadanie 


zmiszczyć. A więc zasiądź za sterami Apacza | 


i rozgrzej do czerwoności lego działa 
sjąsk niebezpiecznych zadań bojowych! 
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Ducati Extreme £ 
SMS: RGUJ0439 pod nr 79950 
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Jesteś Achillesem, mitycznym bohaterem, 
który dowodzi armią grecką w jej walce 

z Irojanami. Twoja ponadnaturalna siła 
pozwala Ci zwalczać wrogów bez 
wytchnienia. Kto będzie óóni 
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Aliens Unleashed 
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IDKA po taniej niż SMSami [BF 
$M$: RGUJ0453 pod nr 75950 
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ości w z obsługą Java. 
Więcej informacji na WWW: 


_ Done in 50 sec. 
|. SMS: RGUJ0528 pod nr 72950 


Jedno z najlepszych gier 
RP6 już na komórce! 


8 Wejdź w świat magii i 
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Nokia: NOK30, NOKAO, 3650, Ra 
160 60 Materka TZ 172 Siemens SE 
i 10; Samsung: E700 
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SMS: RGUJGRA pod nr 72950 
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Forest Keeper 
SMS: RGUJ0532 pod nr 72950 


A SIE55; SonyEricsson: K700i; Samsu msung: E700; 
Motorola: (500, V500, V525m, 600; o 


A Seher Mine 


SMS: RGUJ0523 pod nr 72950 


„4 ppm of 1916 ! 
Ę SMS: RGUJ0457 pod nr 79950 
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Big Cyc "Nienawidzę szefa” 
Destiny's Child "Lose My Breath" 
Eric Prydz'Call On Me” 


ok "Otwieram Wino” 
K Krawczyki E Bartosiewicz" Trudno Tak" 
Mandara "Here I Go Again” 

Donze! *Pump It Up” 


"Gwen Stefani "What łou Waiting For" 
Bombay Rociers "Sexy Mama" 

The Streets "Blinded By The Lights" 
Blue Logoon "Break My Stride” 
United Nations "Out of Touch” 


Blink 182 "1 Miss Flow" 


Di2 "How Come" 
Liber "Skarby" 


Kodex 8 WWO "Każtiy Ponad Każdym” 
Mor W.A "Dla Słuchaczy” 


Limp Bizkit "Behind Blue Eyes" 
Jeden Osiem L"Jok zapomnieć” 

WWO "Sen" 

Block Eyed Peas "Lets Get It Started" 
Frou Frou "Holding Qut for a Hero” 
Linkin Part "dlumk" Ę Ź 
Jennifer Lopez "Baby I Love You" 

| George Michael "Amazing" 

Pink "Trouble" 


Hadiya "Porie Mo" 
Benosi Bros "Hit My Heart" 


Tiziano Ferro 8 Jamelia "Universał Prayer” 
Maroon 5 "She Will Be loved" 
Maroon 5 "This Love" 


James Brown "1 Got You (I Feel Good)" 


"Jak ropętolem I wojnę światową” 
"Czone chmury” 
| kod wybranego elementu, 


aolia jłodzżek. m 
„Semen — terę Hu 
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rzeczy. 
W SWAT 4 mocnych wrażeń nie zabraknie, więc jeśli w kodzie 
genetycznym masz zapisaną skłonność do bojaźni, ewentualnie 


przeszedłeś dwa rozległe zawały serca, zamiast kupna tej trzyma- 


jącej w napięciu gry, sugeruję lekturę „Małego pingwinka Pik- 
Pok”. SWAT 4 — tylko dla osób o mocnych nerwach! 


Efektowne akcje 
amerykańskich 
śliniarzy w mrocz- 
nym klimacie filmu 
„Siedem”. Paluszki 


lizać! 
nego mordercy, trzymającego ofia- 
ry w piwnicach swego domostwa. 
Pierwszy obrazek: związana dziew- 
czyna, leżąca na łóżku, nad którym 
poprzypinane są wycinki prasowe 
na temat mordercy, wokół mnó- 
stwo okropnych masek (zabójca 
miał chyba jakąś obsesję na temat 
twarzy). Inna scenka: kolejna str- 
wożona dama, trzymana wśród 
szczurów na zatęchłym materacu 
w piwnicy. To wszystko klimaty 
gdzieś z pogranicza „Siedem”, 
„Piły” czy „Kolekcjonera kości”. Do- 
rzuć do tego konieczność użycia 


Dzięki uprzejmości GD Projekt, k 
WI! jako pierwszemu: czasopismu w Polsce po- 
zwoliła zasiąść do niemalże ukończonej gry, 
miałem okazję przekonać się już teraz, że intu- 
icja mnie nie zawiodła. Dla przypomnienia: mię- 
dzy trzecią częścią gry a czwartą jest spora ; 
przerwa. Dzieli je gigantyczna przestrzeń | 

„ Za kontynuację wziął sii 


W trybie kariery do rozegrania jest trzyna- 
ście misji toczących się w fikcyjnych, amerykań- 
skich miastach. Misje nie stanowią zwartej 
febuły, to raczej przegląd zadań, jakie czekają 


cji roz 


latarki, okrzyki gliniarzy: „stać, poli- 
cja, na ziemię”, ofiary błaga- 
jące o litość, złoczyńcę z obrzynem kryją- 
cego się w garażu — i masz pełen obraz 
SWAT 4. Dla mnie bomba! Podobna sy- 
tuacja była z misją zatytułowaną „Dzie- 
ci Taronne'a”, rozgrywającą się 
w dziwnym, opuszczonym domu prze- 
| na siedzibę sekty. Scena 
grobami, w piwnicy i napisem nad 
nimi: „Zegnajcie!” oraz muchami 
" fruwającymi wokół grobów 
przyprawiła mnie, przyznaję, 
o ciarki na plecach. p 
i Oczywiście zdarzają się 
" mniej przerażające misje: 
w chińskiej restauracji, 
w centrum handlowym, hotelu, 
centrum jubilerskim, klubie nocnym 
itp. Wszystkie łączy jedno — niewyobra- 
_ żalna dbałość o detale i doskonała grafika. 
-_. Sprzęt sa meble, obrazy, (om- 


wym, plakaty i wiele innych elementów powodu- 
je, że poczujesz się, jakbyś poruszał się w praw- 
dziwych pomieszczeniach. Do tego jeszcze 
niektóre części otoczenia mogą mieć wpływ na 
rozgrywkę — strzel w butlę z gazem, a sam się 
przekonasz, o czym mówię. Co prawda dzięki te- 
mu, że akcje odbywają się w zamkniętych po- 
mieszczeniach, mapy nie są zbyt duże, ale i tak 
szczegółowość środowiska oraz płynne anima- 
cje postaci przyprawią cię o opad szczęki. 


Misja krok po kroku 

W trakcie wykonywania misji twój bohater 
jest liderem pięcioosobowego składu. Postacie 
mają swoje nazwiska, każdą z nich usłyszysz też 
przez radio, więc z czasem możesz się bardzo 
do nich przywiązać — strata współpracownika 
podczas akcji staje się jeszcze boleśniejsza. 
Przed pojawieniem się w punkcie zapalnym mu- 
sisz udać się na odprawę, gdzie poznasz szcze- 
góły dotyczące akcji. Otrzymasz schemat 
pomieszczeń (w zależności od tego, jakie dane 
są dostępne, mogą to być plany budynku lub od- 
ręczna mapka) i dowiesz się, ilu podejrzanych 
i zakładników możesz się spodziewać na miej- 
scu. Potem przychodzi pora na dobór broni. 
Każdy z policjantów ma przy sobie dwa rodzaje: 


główną i przyboczną. Jeśli chodzi o broń główną, 
do wyboru są pistolety maszynowe, strzelba 
oraz karabinek paintballowy na gaz pieprzowy. 
Broń przyboczna to krótkie pistolety oraz para- 
lizator. Do dyspozycji masz także różne typy 
amunicji, w zależności od tego, czy spodziewasz 
się przeciwników wyposażonych w kamizelki ku- 
loodporne, czy nie. Ponadto dostajesz także ga- 
dżety z kategorii „taktyczne”, o których mowa 
w oddzielnej ramce. 

Teraz już pora ruszyć do akcji. W zapowiedzi 
sprzed dwóch miesięcy szeroko pisałem na te- 
mat intuicyjnego interfejsu. Teraz tylko mogę 
potwierdzić, że faktycznie polecenia wydaje się 
bardzo łatwo. Klikając prawym przyciskiem na 
wybranym elemencie otoczenia, otrzymujesz 
podręczną listę dostępnych opcji. Myszką wy- 
bierasz działanie i za chwilę twoi koledzy (lub ty 


Granat kulkowy — Najcieke 


WSPANIAŁY POWRÓT DO ŚWIATA SZERERU! 


Brawurowe nawiązanie do najpopularniejszej, 
nagrodzonej „Zajdlem” powieści Kresa 
— „Króla Bezmiarów”! 


Dalsze losy okrutnej córki legendarnego pirata. Trwa wojna 
potęg rządzących Światem. Równowaga opiekuńczej siły 
zależy od życia lub śmierci księżniczki Ridarety, 

kobiety przywróconej do życia za sprawą potężnych mocy 
starożytnego artefaktu... 
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EA POLECAMY — zza 
Bel €śins1s śy (w pzy 


sam) przystępują do akcji. Na przykład, gdy 
musisz wejść do zamkniętego pomieszczenia, 
opcji jest sporo — proste wejście i czyszczenie 
wnętrza, utorowanie sobie drogi granatem hu- 
kowym lub gazem, ewentualnie podejrzenie 
światłowodem, co lub kto znajduje się po dru- 
giej stronie drzwi. Czasem zamek trzeba wyła- 
mać. Możesz go otworzyć wytrychem lub 
wysadzić przy pomocy C-4. Dowódca odpowie- 
dzialny jest także za dokonywanie aresztowań, 
wysyłanie na bieżąco raportów do kwatery 
głównej oraz zabezpieczenie dowodów zbrodni. 
Twoi podkomendni sprawnie czyszczą pomiesz- 
czenia, choć czasem zbyt ławo wchodzą wro- 
gom wprost pod lufę. Jeśli natomiast to tobie 
przytrafi się kulka w główkę, niestety misja 
kończy się niepowodzeniem. 


Premiera 11 marca! 
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Dochodzimy do bardzo ważnego elementu 
gry SWAT 4, czyli do edytora misji. Poza opcją 
kariery, szybkiej misji i gry sieciowej (szerzej 
o niej w zapowiedzi z numeru 02/05) znaj- 
dziesz w tej grze możliwość dostosowywania 
poziomu trudności misji do własnych potrzeb. 
Edytować można praktycznie wszystko. Za- 
cznijmy od bandziorów: wybierasz ich liczeb- 
ność, uzbrojenie, poziom morale — bardzo 
ważny, bowiem wpływa na ich zajadłość pod- 
czas walki — a nawet sam wygląd. Tak samo 
jest z zakładnikami (poza morale, bo wiadomo, 
że ci chętnie będą współpracować z policją). 
Dobierasz warunki powodzenia misji — czy liczy 
się zachowanie zakładników przy życiu, czy 
brak strat własnych. Jeśli tylko masz ochotę, 
możesz też ustalić limit czasowy albo określić, 


Światłowód 


Więcej na 


z której strony oddział musi wejść do budynku. 
Naprawdę, opcji jest całe krocie! 

O grafice już mówiłem. Dźwięk nie odstaje od 
niej poziomem. Rozmowy przez radio z członka- 
mi oddziału, jęki ofiar, głośne okrzyki policjantów 
podczas aresztowań — wszystko to jest wspar- 
te doskonałą muzyką, idealnie dopasowaną do 
klimatu misji. CD Projekt pracuje nad kinowym 
spolszczeniem. Premiera gry odbędzie się rów- 
nocześnie z premierą światową. Co ja tu będę 
dłużej strzępił pióro — po prostu cud, miód 
i orzeszki solone. Kupować w ciemno! 
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„baRTeS” Lewandowski 


» tekst: Bartosz 
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Po raz.kolejny 
SONIC uderza na 


wymagający rynek PC 


obrych platformówek nigdy za 

wiele, dlatego bardzo ucieszy- 
tem się, iż legendarny Sonic po- 
nownie zawita na pecetach. 

| Ostatni kontakt z niebieskim jeżykiem 

mieliśmy blisko rok temu w grze S0- 

NIC ADVENTURES DX. Czas odświeżyć 

znajomość! 

Fabuła SONIC HEROES istnieje jedynie 
w szczątkowej formie. Od samego po- 
czątku wiadomo, iż dr Eggman ponow- 
nie zagraża Światu. Zadne szczegóły 
planu zniszczenia nie zostały ujawnio- 


ne. W takich sytuacjach 

k ruszyć w bój z ne Dodatkowe 
1 dzieją, że wszystko się etapy i alternatywne 
zakończenie 
Seria gier z Soniciem w roli głównej słynie z se- 


B w porę wyjaśni. 
B Zasadniczą rzeczą od- 
maści 
etapów oraz bonusów wszelkiej 
— z SONIC HEROES nie jet inaczej. By uzyskać 


różniającą SH od po- 
przednich edycji tej gry 
| jest kontrolowanie całej 
| drużyny, składającej się 
z 3 zawodników, a nie po- 
jedynczego _ bohatera. 
W dowolnej chwili możesz 
ł przełączać się między 
| postaciami. Każda repre- 
| zentuje jedną z 3 różnych 
t 
| 


(Espio, Charmy, Vec- 
tor). Każda prezentuje 
odmienne umiejętności 
i kombosy. 
Rozgrywka składa 
się z 5 trybów: fabu- 
larnego, wyzwania, 
samouczka, super- 
trudnego oraz mini- 
gier. Pierwszy 
z nich składa się 
z 14 niezbyt długich 
etapów, dodatkowo 
został _ okraszony 
krótkimi animacjam 
Szkoda tylko, że przerywniki są dość niskiej 
jakości i nie wyjaśniają zbyt wiele. Wyzwanie 
pozwala na ponowne rozegranie dowolnej 
planszy z trybu fabularnego. Służy udosko- 
cy nalaniu swoich umiejętności, wyników 
4 czasów oraz zebraniu pominiętych 
e. 8, wcześniej przedmiotów. Samouczka 
sj >” chyba nie muszę wyjaśniać. Mini- 
gry to możliwość bezpośredniego 
[ skonfrontowania swoich umie- 
jętności z innym człowiekiem na 
7 sposobów. Początkowo jest 
dostępny tylko Action Race, 
czyli wyścig na dynamicznych 
fragmentach etapów. Później od- 
i blokowują się następne — jak bi- 
twa, polegająca na zrzuceniu 
przeciwnika z platformy, wyścigi 
bobslejów czy chociażby zbiera- 
nie przedmiotów na czas. Tryb 
supertrudny włącza się dopiero po 
ukończeniu gry wszystkimi 
4 drużynami oraz po spełnieniu 
dodatkowych wymagań. Jest on 
przeznaczony wyłącznie dla hardco- 
re'owych miłośników gatunku. 


specjalni 
zakończeniu danego etapu 


mocy: prędkość, siłę oraz 
„latanie. Przed rozpoczęciem 
właściwej zabawy powinie- 
neś wybrać jedną z czte- 
rech dostępnych ekip: Sonic 
(wraz z Tails i Knuckle), Dark (Shadow, Rouge, E- 
128), Rose (Amy, Cream, Big) oraz Chaotix 


TY W 


sposób możesz się dowiedzieć, kto naprawdę 
stoi za dr Eggmanem. 


A 


Muszę przyznać, iż gra 
jest bardzo dynamiczna i wciągająca. Połącze- 
nie sił trójki bohaterów wprowadziło do zaba- 
wy szereg nowych umiejętności. Knuckles 
potrafi przemienić przyjaciół w gigantyczne 
pięści, które dodają mu mocy. Tails może mio- 
tać kumplami we wrogów, co jest szczególnie 
przydatne przy strącaniu robotów z wysoko- 
ści. Drużyna może złączyć się rękami 
i utworzyć z własnych ciał spadochron. Po na- 
pełnieniu energii może też wykonać jeden z po- 
tężnych ataków, eliminujących wszystkich 
wrogów z ekranu 

Rozczarowaniem jest fakt, iż SH można 
ukończyć zaledwie w kilka marnych godzin. 
Zapewne dzieje się tak z powodu nielinio- 
wości etapów oraz szybkości, z jaką po- 
rusza się Sonic. 

SH to wyjątkowo surowa konwersja 
z konsolowej edycji tej gry. Autorzy na- 
wet nie pomyśleli o wymianie ikon 
reprezentujących różne przyciski ga- 
mepadów na pecetowe odpowiedniki 
klawiszy. Co gorsza, samouczek oraz 
instrukcje pojawiające się podczas za- 
bawy odnoszą się do klawiszy A, B, X, Y — 
halo, czy tu GameCube?! Jedynym ulepsze- 
niem jest możliwość zmiany rozdzielczości 
na wyższe od 800 x 600, ale to dość nie- 
wielkie pocieszenie. 


f 


Mam wrażenie, że konwersje konsolowych 
gier na pecety słabo spełniają swoje zadanie. 
Twórcy konwersji zbyt mało uwagi poświęcają 
wymaganiom, standardom czy też przyzwy- 
czajeniom pecetowej braci. Widzę tylko dwa 
słuszne rozwiązania tej kwestii — albo konwer- 
sje zaczną być robione profesjonalnie, albo 
niech lepiej pozostaną przy swoich dedykowa- 
nych platformach. 


„Coval” Kowalski 
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> tekst: Toma 


Zręcznościowa / platformówka 

Sonic Heroes 

PC | PS2) GC | Xbox | 

EIT""HR 

38. Wymagania sprzętowe: 
Procesor 1.4 GHz, 256 MB RAM, AAC 
1.4 GB wolnego miejsca na HDD — „Cena 


88. Sonic Team / CD Projekt 
88 http://www.toughteam.com/ 


| wa gratka dla wszyst- 
kich miłośników gatunku 


lwdzi 


Hawk logo is a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta is the exclusive distributor for Hawk, Inc. Products in Europe 


Dyskietki 


"Na pewno! 


)- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 

>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 

>- najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 

>- doskonałe wyważenie 

>- 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


Wypalisz 


4.7GB 


DVD-R DVD+R 


ę rat w kopercie w kopercie 


Y41| (6 | w sklepach CD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 700 Mb +0,1 © Czas nagrywania: 80 min Średnica dysku: 120 mm +0,1 


i Średnica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm * Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
na terenie całego kraju! Materiał nośnika: poliwęgłan © Warstwa zapisu: ftalocyjanina € Warstwa odblaskowa: srebro 
De Re yłk Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >55% 
taliczna sprzedaz wySytkowa: e . płk 
www.ultima.pł, e-mail: adamQultima.pl | 13 DVD+R a DVD-R Hawk Specyfikacja: 
tel. (22) 654-60-43 ę Pojemność: 4,7 Gb © Czas nagrywania: 120 min © Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
Długość fali prom. lasera: 650 nm € Średnica dysku: 120 mm +0.1 © Średnica otworu: 15 mm 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia sp. Z 0.0. Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm © Materiał nośnika: poliwęglan | 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50. fax: +48 22 332 34 60 Warstwa zapisu: ftalocyjanina © Warstwa odblaskowa: srebro © Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 


$ Iność: Piextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, Lit rywarki DVD+R/RW 
e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl ORNE WS WZ 
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osiadłość Hugh Hefnera (tytułowa 
PLAYBOY: THE MANSION) to miej- 
sce, gdzie wielu słynnych mężczyzn 
oddawało się wszelakiego rodzaju 
uciechom w towarzystwie „króliczków” oraz 
zwożonych z całego Świata modelek pozują- 


cych do różnojęzycznych edycji 
pisma (ich obowiązki w domu 
Hefnera nie ograniczały się ty|- 
ko do pozowania). Zamierze- 
niem gry było oddać ten klimat 
rozpasanej seksualności, ale nie 
jestem pewien, czy praca twór- 
ców programu się udała. Bo- 
wiem, gdyby PLAYBOY: THE 
MANSION miała w pełni odda- 
wać atmosferę panującą w im- 
perium Hefnera, to zmieniałaby 
się momentami w grę porno- 
graficzną, a nie erotyzującą sy- 
mulację ekonomiczną. Poza tym 
zastanawiam się nad celowo- 
ścią zastosowania komiksowej 
grafiki przypominającej tę, któ- 
rą znamy z THE SIMS. Czy 
w tym wypadku fotorealistycz- 
ne przedstawienie modeli 
(zarówno scenografii, jak i po- 
staci) nie byłoby znacznie 
bardziej na miejscu? No i na 
pewno znacznie bardziej od- 


działywałby na zmysły widok niemal nagich 
piękności wyglądających jak żywe kobiety, 
a nie jak „simki”. Twórcy wprawdzie chwalą 
się, że zwiedzili willę Hefnera i odwzorowali 
częściowo wnętrza, ale ja nie czułem szcze- 
gólnego powiewu realizmu. 

PLAYBOY: THE MANSION to uczestniczenie 
w jednej wielkiej balandze. Zaczynasz karierę 
jako młody Hefner — człowiek pragnący zrobić 
wielką karierę i „zaliczyć” jak największą licz- 
bę pięknych dziewcząt. Ale przyjęcia w twojej 
posiadłości nie toczą się tylko po to, by za- 
pewnić rozrywkę ich uczestnikom. Tu załatwia 
się interesy mające żywotne znaczenie dla po- 
pularności wydawanego miesięcznika. Na 
przyjęcia zapraszasz gwiazdy ze 
świata sztuki, sportu czy poli- 
tyki (każdy z takich gości ma 
określony ranking ukazujący 


Hugh Hefner 


Hugh Hefner to postać niezwykle barwna i kon- 
trowersyjna. Twórca miesięcznika „Playboy” 
(a potem całego medialnego imperium z nim po- 
związanego] zrewolucjonizował światowe myślenie 
0 erotyce. Na łamach jego magazynu rozbierały się 
najpiękniejsze i najbardziej znane kobiety naszego 
globu. Ale „Playboy” nie jest tylko magazynem ero- 
tycznym. To również ciekawe pismo społeczno-poli- 
tyczne pełne wywiadów ze sławnymi aktorami, artystami, sportow- 
cami, dokonujące analiz obyczajowych i politycznych oraz zatrudnia- 
jące zjadliwych, bystrych komentatorów. I ten aspekt został w grze 
również mocno zasygnalizowany. 
W czasie rozgrywki będziesz 
musiał sprostać wyzwaniom 
stawianym w konkretnych mi- 
sjach, aby zakończyć kampanię 
fabularną (na przykład walka 
z konkurencją czy założenie 
Fundacji „Playboya”). W nie- 
skończoność (teoretycznie) 
można jednak bawić się 
w trybie otwartym. 


jego atrakcyjność dla czytelni- 
ków). Imprezy są pretekstem do 
późniejszego przeprowadzenia 
z nimi wywiadów lub przygotowa- 
nia sesji fotograficznych. Oczywi- 
ście, aby wykonać taką robotę 
fachowo, musisz zatrudniać wy- 
bitnych specjalistów: fotografów 
oraz dzienni- 


karzy i, 
oczywiście, £ PWS ULLA 
dobrze ich 


opłacać. W końcu 
twoim zadaniem jest nie tylko dobrze się ba- 
wić, obserwować piękne dziewczęta (i spę- 
dzać z nimi noce), 
ale przede 
wszystkim zbu- 
dować medialne 
imperium o wy- 
sokich  docho- 
dach i ogromnej 
popularności. 
W  osiągnieciu 
tego celu poma- 
gają ci opcje 
pozwalające 
analizować ry- 
nek czytelników, 4 
czyli po prostu 
wskazówki mówiące o tym, czego się oni 
spodziewają. Czy wolą, by pismo koncen- 
trowało się na sporcie? A może modzie 

lub nowych technologiach? Nie zawsze 
jednak i nie wszyscy potencjalni goście 
skorzystają z twoich zaproszeń (zależy 

to od wskaźnika ich sympatii do ciebie). 
Kiedy jednak już się pojawili w rezydencji, 
musisz zadbać o to, by atrakcyjnie spędzali 
czas. Na przykład by na imprezce było wystar- 
czająco dużo urodziwych „królicz- 
ków”, które zaopiekują się nimi 
i wprowadzą w dobry nastrój. 
Goście powinni również bawić 


się w scenograficznie zróż- 
nicowanych wnętrzach, 
a im lepiej urządzisz swą 
posiadłość, tym większą 
będziesz się cieszyć popu- 
larnością. 
W PLAYBOY: THE MAN- 
SION znajdziesz elementy 
tchnące sporą dawką 
4 erotyzmu, ale nie ma tu 
B pornografii i „genitalne- 
go” przedstawiania sek- 
su. Zresztą nie ma się 
co dziwić, gdyż w takim 
wypadku dystrybucja te- 
go programu zostałaby za- 
pewne w wielu krajach drastycznie ograni- 
czona. Owszem, są sceny łóżkowe (a nawet 
„licznik przyjemności” sprawianej partner- 
ce), ale jeśli wyobrażasz sobie, że zobaczysz 
nagie, spocone ciała przewalające się po po- 
Ścieli i zaobserwujesz akt seksualny ze 
wszystkimi detala- 
mi, to się za- 
wiedziesz! 


1. Nie za bardzo wiem, dla ) 
kogo ma być przezna- 
czona ta gra? * m 
Miłośnicy skompliko- | 
wanych symulacji nie j „ć 


znajdą tu dla siebie 
wiele zabawy z uwa- 
gi na pewne ubó- 
stwo opcji, z kolei 
napaleni, buzujący 

hormonami, nasto- 

latkowie mają naprawdę 

wiele innych atrakcji, do- 

stępnych zarówno na 

Internecie, jak i w byle 

kiosku. O PLAYBOY: THE 

MANSION mówi się tylko 

z uwagi na fakt, w jak 

sławną postać się wcie- 

lasz oraz z powodów po- 

pularności samego pisma. 

Natomiast jako gra PLAY- 

BOY: THE MANSION broni 

się, niestety, w jedynie 

ograniczonym stopniu. 

Bardzo interesującą opcją jest nagroda 
przyznawana za dobrze wykonane zadania. 
Otrzymujesz bowiem dostęp do materiałów 
archiwalnych „Playboya”. | to nie tylko arty- 
kułów czy biografii Hefnera, ale przede 


wszystkim rozbieranych zdjęć pięknych 


dziewcząt, pochodzących zarówno z lat sześć- 

dziesiątych, jak i czasów nam współczesnych. 

Niestety w grze jest sporo błędów technicz- 

nych, takich jak przenikanie się tekstur, zła 

symulacja poruszania się bohaterów (posta- 

cie przechodzą przez siebie jak duchy lub 

klinują się pomiędzy elementami scenogra- 

fi. Czasami nawet ich stopy unoszą się 

ponad podłogą). Natomiast z całą pew- 

nością wypada pochwalić 

zróżnicowaną . muzykę (od 

jazzu, poprzez rocka, aż po hip 

hop), a także nieźle podłożone gło- 

sy. Gra w Polsce zostanie w pełni 

l zlokalizowana. W chwili oddawania nu- 

; meru do drukarni nie wiemy jeszcze, 

kto zostanie zaangażowany do podkła- 

dania głosów. Z tego co mówią przed- 

stawiciele dystrybutora, szykuje się 

nam słuchanie naprawdę gorących lasek, 

znanych nie tylko z telewizji, ale również 
z magazynów dla panów! 


Symulacja ekonomiczna 


Playboy: 
Te sie 


|DSYŻ Xbox | 


EJ Wersja PL D Multiplayer 


88 Wymagania sprzętowe: 
Procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
1,5 GB wolnego miejsca na HDD 


88 Ubisoft / Cenega 
86 www.playhef.com 
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ik Który facet nie chciałby zostać 

UGULEJ CY młodym Hugh Hefnerem? Jeśli 
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piękne kobiety oraz stworzyć 


finansowe imperium, wybierz 
PLAYBSY: THE MANSION 


+tekst: Jacek „Randall” Piekara 
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Kierowcy. cięża 


świateł niewiele widać... Niestety, 


| iny meją sokol wzrok i wypatrzą takie uchybienie 


rzecia odsłona serii zapoczątkowanej 

przez HARD TRUCK: 18 WHEELS OF 

STEEL. Gracz wciela się w kierowcę 

ciągnika siodłowego — potężnej, choć 
niewielkiej gabarytowo ciężarówki, służącej do 
przewożenia ogromnych cystern, przyczep 
z balami drewna, kontenerów z różnej maści 
towarami czy pojemników z odpadami radioak- 
tywnymi. Początkowo jeździsz tam, gdzie szef 
ci każe, na najnudniejszych i najgorzej płatnych 
trasach. Z czasem zdobywasz niezależność, za- 
kładasz własną firmę i sam jesteś sobie panem. 
Zatrudniasz innych kierowców, dajesz im stałe 
zlecenia, ale przez cały czas jeździsz z miasta 
Ą do miasta B, ciągnąc za sobą osiemnaście 
rozpędzonych kół. 

Od czasów pierwszej części (jedynej, jaka 
ukazała się w Polsce) zmieniło się naprawdę 
wiele. Przede wszystkim, zrezygnowano z po- 
działu mapy na trzy części. Teraz gracz ma do 
dyspozycji całe Stany Zjednoczone plus tereny 
przygraniczne Kanady i Meksyku. Może więc 
wybrać się w podróż z San Francisco do Wa- 
szyngtonu albo przewieźć dżipy z porośniętego 


Dalwary by Wad DR 1w0pu 


rówek s są gr | la 
kie świnie... Gracze też tacy ; i 
a: DAGiwiESZ się ol komputera! 


kaktusami  Chihu- 
ahua do jednostki 
wojskowej nieopo- 
dal Vancouver. 
Przejazd przez gra- 
nicę robi wrażenie — 
są tam specjalne rogatki, jak chociażby 
w Zgorzelcu, trzeba zwolnić, zatrzymać się... 
Pełen czad. Szkoda jednak, że łączna liczba 
miast spadła w porównaniu z 18 WHEELS OF 
STEEL: ACROSS AMERICA, zaś odległości po- 
między nimi są dużo mniejsze niż w HT:18WOS. 
W efekcie teren zabawy de facto skurczył się. 
Zaletą programu jest dużo większa niż do- 
tychczas różnorodność otoczenia. W czasie jaz- 
dy gracz podziwia góry i równiny, mia- 
sta z punktami charakterystycz- 
nymi oraz niewielkie wioski, 
a także niesamowicie rozbu- 
dowane skrzyżowania z es- 
takadami, wiaduktami i tu- 
nelami. Zdarzyło mi się też 
widzieć samolot pasażer- 
ski płonący na poboczu, 
przelatujące UFO, a także 
wypadek kolejowy. Tego ty- 
pu smaczki uatrakcyjniają za- 
bawę i sprawiają, że człowiek 
jeździ tą ciężarówą z uśmiechem 
na ustach. Długo, całymi tygodniami — 
18WDS:P2TM nie jest grą na 10 godzin. 
Autorzy poprawili interfejs programu, wpro- 
wadzając wygodniejsze mapy zaopatrzone 


w technologię GPS oraz skuteczne autoradary. 
Przemodelowali również zawartość aktówki, 
w której znajdują się wszystkie dane firmy. Na 
ekranie widać też wielką strzałkę wskazującą 
najwygodniejszą (nie zawsze najkrótszą) drogę 
do docelowego magazynu. Wywalono dener- 
wujące przemęczenie, zmuszające kierowcę do 
okresowej drzemki. W HT: 18W0OS małe kiman- 
ko było z reguły główną przyczyną opóźnień. 
Reszta atrakcji to drobne smaczki: Światła 
długie i przeciwmgielne, poprawiona Sztucz- 
na Inteligencja policji, ponad 40 rodzajów 
przyczep i towarów (plus drugie tyle do 
ściągnięcia z Sieci), wiele różnych ciężaró- 
wek, wypadki i korki, padający deszcz i śnieg, 
roboty drogowe. Szkoda tylko, że 
wóz nieco zbyt ostro reaguje 
na wciskane klawisze — 
przydałoby się bardziej 
SĄ miękkie sterowanie. 
Wysłużony silnik 
Prism3D pozwala ob- 
serwować samochód 
z ośmiu różnych kamer 
(z czego trzy są bez 
przerwy w użyciu, gracz 
co chwilę przełącza się po- 
między nimi) i działa dość 
sprawnie. Nie zacina się, za- 
pewnia przyzwoite rozdzielczości, 
pozwala ograniczyć liczbę detali. Na forum 
fanów programu widziałem jednak posty lu- 
dzi, utyskujących na dziwaczne skoki i znie- 


kształcenia tekstur — sam 

takowych nie zauważyłem. Nie zauważyłem 
też upływających godzin i kiedy ocknąłem się 
po pierwszej sesji z grą, była głęboka noc. 
Trudno o lepszą rekomendację, zwłaszcza że 
ja — jak na zdrowego na umyśle człowieka 
przystało — w nocy lubię spać! 


18 Wes of 8 of Steel: 
Pedal to the Meta 


Wymagania sprzętowe: 
Procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
250 MB wolnego miejsca na HDD. 


| Więcej, ładniej, lepi 


A 1 * 
| iej niż |] Zbyt czułe sterowanie, 
|-b rok temu. A frajda wciąż JJ niewiele akcji, niewielka ©R 
i olbrzymia! mapa 


Brykasz ciężarówą po USA 


|Mgrafika! 4- 

| 

| RANI i okolicach, przewożąc masę 

1 dzwięk 4 towarów. Niby głupota 

| = a wciąga jak chomik gruszkę 
frajda 5) 


tk tekst: Michał „Gumowy fretek” Zacharzewski 
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Sciągnij "gatki i zapewnij sobie powodzenie! 
Aby mieć dzwonki MTV: mono - SMS na nr 7128 0 treści: mtumono gatki,poli - SMS na nr 7928 


o treści: mtvpoli gatki. Cena dzwonka mono: 2.44 PLN (2 PLN netto), MYJ RĘ CE 
cena dzwonka poli: 10,98 PLN (9 PLN netto). Era, Plus, Idea. Heyah, Sami Swoi. 


Więcej na www.mtv.pl/dzwonkiiikonki 


Wnętrza zawalone są sprzętem — przeciętny SSE 
człowiek nie ma tyle stafu w całym domu! 


Plenerki robią wrażenie. Wnętrza po 
pewnym czasie stają się monotonne 


iłośnicy przygodówek znów do- 

stali tanie i sycące danie. 

Ukończenie BLACK MIRROR 

bez zerkania do poradnika zaj- 
muje grubo ponad 20 godzin. Program ma 
też-inne zalety, wśród których na pierwszy 
plan wybijają się ciekawy scenariusz i cał- 
kiem przyzwoita grafika. Niestety, całość 
jest równie nierówna co równia pochyła — 
fajne pomysły mieszają się tu z amatorskim 
partactwem. 

Główny bohater, Samuel, przeżył w młodo- 
ści tragedię. Wkrótce potem opuścił rodową 
posiadłość Black Mirror i zaszył się w wielkim 
mieście, starając się zapomnieć o przeszło- 
ści. Jednak po dwunastu latach przeszłość 
sama przypomniała mu o sobie. W tajemni- 
czym wypadku zginął dziadek Samuela. Chł 


Niejako przy okazji rozp 
w sprawie śmierci dziadka. Szybko okazało 


cząi śledztwo 


JA) cIiek / 04/2005 


pRzeszięść Jest lustRzanym oj 


7 się, że zarówno posiadłość, jak 
z i ród Samuela kryją wiele mrocz- 
nych tajemnic. 

Gracz powoli je odkrywa, znajdując 

i wykorzystując przedmioty, rozma- 
wiając z napotkanymi postaciami 
bądź rozwiązując proste zagadki lo- 
giczne, słowne układanki i puzzle. 
Program sam prowadzi cię za rękę, 
podpowiadając, co należy zrobić 

w danym momencie, jaki przedmiot 
da się wykorzystać, a jaki jest nic nie 
znaczącym ozdobnikiem (tudzież 
obiektem zawierającym podpowiedź). 
W kilku momentach bohater może 
t=ni ginąć — dlatego warto moż- 
liwie często zapisywać stan gry. W BLACK 
MIRROR nie brakuje nawiązań do serii GA- 
BRIEL KNIGHT, których wyłapywanie samo 
w sobie jest niezłą zabawą. 

Szata graficzna wygląda przyzwoicie, choć 
działa w niezbyt imponującej rozdzielczości 
800x600 pikseli. Podobać mogą $ię zwłasz- 
cza dwuwymiarowe tła, po któych nieco 
zbyt wolno spacerują słabo animpwane po- 
stacie. Powyginane drzewa w ogfodzie, cią- 
gle padający deszcz oraz olbrzy- 
mia liczba gotyckich gmachów. 
zdobionych gzymsów, piwnic 
oświetlanych siabą lampą czy ni- 
kłym światłem księżyca umiejęt- 
nie budują atmosferę zagrożenia 
W wielu loka iają się 


tez elementy 


(Jak sądzisz, czy koszula głównego bohatera jest z tego 
ł samego materiału co kalesony pacjenta z obrazu??? 


Ten program jest jak 
__ MediaMarkt — nie 
dla idiotów. Marnej 
śry aktorów jednak 

powimni zabronić 


Zmirroruj wujka! 


Lustracja (lac. Lustratio: „oczyszczenie przez ofia- 


przez złe macochy do rozeznania się w szybko zmie- 
ko, powiedz proszę, czyje kapcie dzisiej noszę? 
Króle, giermka, szambelana piją w stópki dziś od re- 
na?"). Obecnie lustracja przydaje się w. walce poli- 
tycznej oraz podczas polowań na agentów wywiadu 


- 0USZY 


pojawiające się na ekranie. Dość udanie od- 
tworzył nastrój gify, choć nie uniknął 
( błędów. Beta-testerom umknęły 
+, drobne literówki i niezręczno- 
ści, uciekające wersy, 
__ „wstawki po angielsku czy 
© 74 nawet powtórzenia niektó- 
w rych kwestii. Na szczęście 
nie przeszkadza to w zaba- 
4 wie. Tym lepszej, że całość 
kosztuje niecałe 20 złotych 
— a więc znacznie mniej niż 
„dziesięciominutówki” typu 
DOOM 3 czy RYBKI Z FERAJNY. 
Dorośli miłośnicy przygodówek nie po- 
winni się zbyt długo wahać. —_ 


BICIEM tWOJ 


i obracając się twarzą do bohatera. Gzasami 
trwa to całe tysiąclecia i sprawia, że 
gracz się niecierpliwi. 

Szkoda też, że bohater tej 
czeskiej gry musi nosić nie- 
pokojącą fryzurę „na cze- 
skiego piłkarza”, to znaczy 
krótko z przodu, długo 
z tyłu i wąsy na przedzie. 4 
Gość w efekcie nie budzi v- 
sympatii, również dlatego, = 
że aktor użyczający mu gło- **_! 
su dopiero uczy się języka an- na 
gielskiego. Mówi powoli, szalenie =. mo 
wyraźnie, stara się dokładnie akcen- 
tować odpowiednie sylaby. Tylko w kilku dia- 
logach pokazuje, że umie włożyć emocje 
w to, co robi. Kilka innych osób również po- 
winno sprawdzić w scenariuszu, kogo gra — 
mam wrażenie, że reżyser dźwięku takich 
porad im nie udzielił, bo spał gdzieś w kągie 
odurzony gęstą atmosferą produkcji. fo 
dziwne, bo muzykę i rozmaite odgłosy dobrał 
naprawdę świetnie. | 

Dystrybutor zdecydował się na spolszczę- 
nie kinowe, a zatem przełożył jedynie napi 


Przygodówka 


Black Mirror 


88 Wymagania sprzętowe: 
Procesor 400 MHz, 64 MB RAM, 
1.8 GB wolnego miejsca na HDD 


88. Future Games / OniMedia Z] 
dB. www.futuregames.cz/poselsmrti/hlavni-eng.html 
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>> Pisz lub dzwoń - potrafimy więcej niż >> Wyobraź sobie, że jesteś w moich objęciach. 


>> Pi dzwoń - > 
możesz sobie wyobrazić. Pisz lub dzwoń, a dam Ci wszystko co najlepsze wee) zza KĘ Hi żąda 


emocji! Potrzebuję ciepła i odrobiny pieszczot 


| ycieczka do parku wodnego 
z egzotycznymi zwierzętami to 
dla wielu z nas przyjemność, 
| o której możemy tylko poma- 
| rzyć. W takich chwilach z pomocą przychodzi 
| SEAWORLD ADVENTURE PARKS TYCOON 2, 
| czyli symulator park wodnego. Co prawda, 
| gra nie pozwala uczestniczyć w zabawie z po- 
| ziomu turysty, ale nawet zarządca może 
| czasami odsapnąć i przyjrzeć się z bliska swo- 
| jemu dziełu. 
| Zasadnicze zmiany wprowadzone w SAPT2 
dotyczą grafiki. Archaiczna, dwuwymiarowa 
| oprawa odeszła do lamusa. Jej miejsce zajęło 
| pełne 3D. Takie zmiany nie należą do łatwych, 
na dodatek trudno przewidzieć końcowy 
efekt. SAPT2 ten proces udał się połowicznie. 
W grze rosną „płaskie” drzewa, a rozdzie|- 
czość tekstur pozostawia wiele do życzenia. 
| Z pozytywów — warto wspomnieć, iż uzyska- 
liśmy pełną kontrolę nad kamerą. Szkoda tyl- 
ko, iż przybliżanie zostało mocno ograniczone 
— bardzo trudno przyjrzeć się 
zwierzętom. Skupmy 
się jednak na esencji 
Żźtabawy. 
GR Rozgrywka 
w SAPTe polega na 
kierowaniu i rozbu- 
dowie wodnego 
parku rozryw- 
ki. Od ciebie 
zależy, 


FISZ 4 / odjzooij 


SeaWorld 


ADVENTURE PARKS 


które atrakcje zostaną wybudowane, jakie 
będzie ich rozmieszczenie, ceny biletów, licz- 
ba pracowników, zwierząt, usytuowanie ale- 
jek, roślinność w parku, programy pokazów 
i wiele innych rzeczy. Rozgrywka dzieli się na 
dwie kategorie: scenariusze oraz wolną grę. 
Te pierwsze są jednocześnie samouczkiem, 
chociaż nie poprowadzą cię za rękę — nakre- 
ślą jedynie ogólne zasady rządzące światem 
wodnej rozrywki. 

Budowle w SAPT2 dzielą się na cztery kate- 
gorie: pokazy zwierząt, przejażdżki i rozryw= 
ka, jedzenie i picie, toalety i administracja. 
Łącznie jest ich ponad 50, nie licząc elemen- 
tów ozdobnych oraz roślinności. Występy 
zwierząt wodnych to podstawa funkcjonowa- 


nia każdego parku. Bez nich nie mógłbyś na- 
zwać swojego parku wodnym — niczym nie - 


Delfiny a człowiek 


Delfiny. fascynowały ludzi już w starożytności. 
Wielokrotnie zdarzało się, iż ratowały: rozbit- 
ków lub broniły ludzi przed drapieżnikami. Naj- 
starsze dowody obcowania ludzi z delfinami to 
rysunki skalne w północnej Norwegii, pocho- 
z około 2200 lat p.n.e. Wiele okazów 
starożytnej sztuki użytkowej przeustawia delfi- 8 
ny. Starożytni Grecy karali śmiercią za zabicie J 
delfina. Rzymianie bili monety z wytłoczonym gg 
delfinem. W. mitologii aborygenów. australij- 
skich istnieją legendy o tym, że delfiny przyby- 
ły z gwiazdozbioru Syriusza, aby nauczyć ludzi 
radości i spontaniczności w życiu 
http://pl.wikipedia.org/wiki/Delfiny_oceaniczne 


różniłbyś się od 
zwykłego wesołego 
miasteczka. Każdy 
gatunek zwierząt 
wymaga oddzielne- 
go lokum: terra- 
rium, delfinarium, 
basenu czy oczka 
wodnego. Do wy- 
boru masz: delfiny, 
foki, żółwie, flamin- 
gi, rekiny i kilka in- 
nych. Oczywiście, 
zwierzaki nie poja- 
wią się same — 
należy je zaadopto- 
wać, płacąc przy 
tym grubą forsę. 
Aby utrzymać zwie- 
rzęta w dobrej kondycji i zdrowiu, powinieneś 
także wynająć specjalnych opiekunów. 
Poza podziwianiem piękna fauny i flory zwie- 
dzający lubią zaszaleć na rollercoasterach, 
karuzelach oraz innych generatorach mdło- 
ści. Kiedy turyści wybawią się za wszyst- 
kie czasy, najczęściej dopada ich głód 
i pragnienie. Dlatego warto wybudować 
kilka restauracji, kawiarenek czy budek 
z hotdogami i watą cukrową. Należy 
także pomyśleć o toaletach, punkcie 
informacyjnym, bankomatach, 
sklepach z pamiątkami oraz po- 
mieszczeniach dla obsługi parku. 


lzące Z 


AL Oczywiście, nie wystarczy po- 


stawić wszystkiego obok siebie. Trzeba prze- 
myśleć projekt i z głową rozlokować budynki. 
Na przykład, toalety nie powinny stać zbyt 
blisko restauracji, gdyż smród może odstra- 
szyć nawet najgłodniejszych zwiedzających, 
a punkt informacyjny powinien być blisko wej- 
ścia do parku. 

Nawet najlepszy zarządca w pewnym mo- 
mencie zacznie gubić się w labiryncie budyn- 
ków, zwierząt, pracowników i projektowania. 


„. Wtedy z pomocą przychodzą wskaźniki zado- 


wolenia klientów z poszczególnych elemen- 
tów parku: piękna, poziomu cen, zatloczenia, 
czystości, różnorodności, opieki nad zwierzę- 
tami, ochrony przyrody oraz badań. Dowiesz 


się dzięki temu, na których aspektach 


swojego przedsięwzięcia 
skoncentrować. Średnia z tych 


przekłada 


EK 


ilość  gwiezdek 
parku. Im _ więcej 
gwiazdek zdobędziesz, 
tym więcej ludzi przyjdzie wydać u ciebie pie- 
niądze — a przecież o to chodzi. 

Aby przedłużyć żywotności gry, autorzy 
wprowadzili do zabawy możliwość prowadze- 
nia badań nad udogodnieniami oraz nowymi 
elementami parku. Opcja ta szczególnie przy- 
daje się podczas wolnej gry, kiedy to już 
zbudujesz prężnie funkcjonujące przedsiębior- 
stwo. SAPT2 zachęca do zbudowania parku 
na podstawie jednego z istniejących w rze- 
czywistości. Niestety w Polsce trudno zna- 
leźć takie miejsce — pozostaje polegać na 
własnej wyobraźni. 

Dla weteranów strategii ekonomicznych 
SAPT2 może okazać się odrobinę za prosty. 


wo latwo. Jedynym prawdziwym 
utrudnieniem są ograniczenia CZASOWE, 


j wprowadzone do wielu scenariuszy. 


Na koniec chciałem zaznaczyć, iż SAPT2 nie 
wnosi wiele nowego do gatunku. Jeśli dawno 
nie bawiłeś się w tego typu gry, to z pewno- 
ścią miło spędzisz przy niej kilkanaście godzin. 
W przeciwnym razie możesz spokojnie zacze- 
kać na coś bardziej oryginalnego. 


Strategia ekonomiczna 


SeaWorid 


ETA | ©) Multiplayer 


Wymagania sprzętowe: 
e homcprij MHz, 512 MB RAM, 


200 MB wolnego mieśca na HOD — A 


88. Deep Red Games / brak 
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Różnorodność budynków JJ Wtórność pomysłów, 
i elementów sceneri niska jakość tekstur, 
udźwiękowienie ograniczony 200m 
| JEULOKE 
Mźwięk 4- 
ULGI LEJ 4- dzie taka sama 


Nowa 


rozgrywki porostała w zasa- 


tekst: Tomasz „Coval” Kowalski 


a rzemysł filmowy i komputerowy za- 

| cieśniają współpracę przy produkcji 
W gier komputerowych. Coraz częściej 
s premiery nowych filmów, w szczegól- 
ności animowanych, są połączone z ich kampu- 
terowymi, interaktywnymi odpowiednikami. 
Jakość takich gier niejednokrotnie pozostawia 
wiele do życzenia, ale wygląda na to, że spra- 
wy mają się coraz lepiej. 

W ROBOTS wcielisz się w postać ambitnego 
robota o imieniu Rodney, wywodzącego się 
z biednej rodziny, którego największym 
pragnieniem jest zmienić świat na lepsze. 
W pogoni za swym marzeniem Rodney 
udaje się da „Miasta Robotów”, by od- 
naleźć jednego z najwspa- 
niałszych wynalazców 
wszech czasów — Big Welda. 


Na miejscu okazuje się, iż idol 


gdzieś zniknął, a jego miejsce zajął zły Ratchet, | 


który zamierza wprowadzić w życie swój niego- 
dziwy plan. Skąd my to znamy? 

ROBOTS należy do gatunku trójwymiarowych 
gier akcji, platformówek widzianych z perspekty- 
wy trzeciej osoby. Sedno zabawy polega na od- 
najdywaniu rozsianych po planszach fragmentów 
planów nowych wynalazków oraz niezbędnych do 
ich realizacji części. Jednym z pierwszych uda- 
nych tworów i jednocześnie najwierniejszych 
towarzyszy Rodney 'a jest Wonderbot — miniatu- 
rowy, latający robocik. Początkowo nie masz 
żadnego wpływu na jego postępowanie. jednak 
po zainstalowaniu modułu zdalnego sterowania 
otrzymasz opcję przełączania się pomiędzy głów- 
nym bohaterem a jego skrzydłowym. Wonderbot 
pozwala dotrzeć w niedostępne albo zbyt ciasne 
dla Rodney'a miejsca oraz odnajdywać za- 
gubione przedmioty i części, pogłębiając 
w ten sposób rozgrywkę. 

Rodney potrafi wykonywać 
podwójne skoki, wślizgi, 
podciągać się, zjeż- 
dżać po linie, na- 
skakiwać z im- 


petem czy też walczyć wręcz. Nasz 
bohater nie jest robotem bojowym, 
dlatego w walkach korzysta z pomocy 
miniarsenału. Podstawową bronią dale- 
kiego zasięgu jest wyrzutnia złomu 
z celownikiem snajperskim. Po- 
zwala ona eliminować wrogów, 
zanim jeszcze zauważą twoją 
obecność. Ma jednak jeden poważ- 
ny minus — amunicją do wyrzutni 
są kawałki metalu, które służą ja- 
ko pieniądze w Świecie robotów. 
Wraz z rozwojem fabuły Rod- 
ney uzyska dostęp do bardziej za- 
awansowanych technicznie zabawek, 
jak chociażby magnetyczna spluwa, działania 
której łatwo się domyślić. 
Roboty, w przeciwieństwie do ludzi, nie udo- 
skonalają swoich umiejętności, tylko upgra- 


i tów po uiszczeniu odpowiedniej 
i opłaty. Możesz wybierać spośród: 


de ują 
je. Można je po- 
dzielić na dwie kategorie: 

wynikające z fabuły oraz dodatkowe. 
Pierwsze, takie jak dłuższe kończyny 
czy zdalne sterowanie, są nieodzowne 
— bez nich liniowa fabuła nie ruszy 
z miejsca. Dodatkowe udogodnienia 
możesz pozyskać w specjalnych auto- 
matach rozsianych po świecie robo- 


zwiększonej pojemności magazynka, 
dodatkowej siły ognia, samonapro- 
wadzania pocisków, skanerów, 
modułów do Wonderbota, galerii ob- 
razków oraz wielu innych. 

ROBOTS w wersji PC to konwer- ( 
sja konsolowej edycji tej gry. Jest 
to wyjątkowo łatwe do zauważenia, 
gdy przychodzi do sterowania postacią. Zapomnij 
o klasycznym połączeniu myszka plus klawiatura. 


! W ROBOTS najlepszym narzędziem do zabawy 


jest pad, na drugim miejscu stoi joystick, a na 
szarym końcu klawiatura. Gra na PC bez obsługi 
myszki zakrawa o zbrodnię, jednak twórcy nie 
pozostawili nam wyboru. Na dodatek, w RO- 
BOTS nie uświadczysz inteligentnej kamery, 
która pomagałaby w podróżowaniu czy chociaż 
walce. W efekcie jedną ręką kontrolujesz Rod- 
ney'a, drugą obracasz i zoomujesz kamerę, 
a dodatkowo obsługujesz atak, wślizgi, tryb snaj- 
perski oraz strzelanie — niełatwa sztuka. 
Oprawa graficzna ROBOTS prezentuje się 
przyzwoicie. Projektów etapów na poziomie 
HALF-LIFE 2 ani efektów godnych DOOM 3 nie 
sposób się doszukać, jednak najważniejsze, że 
gra jest kolorowa, żywa i utrzymana w ciekawej 
konwencji. Rozczarowaniem okazała się dla mnie 
maksymalna rozdzielczość ekranu, wyno- 
sząca zaledwie 1024 x 768 pixeli. W do- 
bie wszechobecnych monitorów LCD po- 
winna wynosić co najmniej 1280 x 1024, 
gdyż jest to naturalna rozdzielczość dla 
większości płaskich wyświetlaczy. Tak, tak 
— poprzeczka idzie w górę. 
Nie da się ukryć, iż ROBOTS to pozycja 
skierowana do najmłodszych użytkow- 
ników komputerów. Starsi gracze 
niewiele znajdą w niej dla siebie. Naj- 
większą przeszkodą dla weteranów 
nie jest infantylna grafika czy prosty 
język, ale brak prawdziwych wyzwań. 
Obawiam się, że jeśli ta gra nie otrzyma 
polskiej lokalizacji, to może być jej trudno od- 
naleźć się na naszym rynku. 
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GLELILE) 4> ROBOTS to bezkrwawa roz 

rywka z gatunku platformówek 
dzwięk 4 3D, utrzymana w klimacie filmu 
frajda| 3) ir: 
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tw tekst: Tomasz „Coval* Kowalski 


tak znakomicie zaprogramowana, że ręce 
opadają aż do samej ziemi. Brak tutoriala 


'// daje się mocno we znaki, podobnie jak ko- 
nieczność przemieszczania się po mapie 

w turach. Ja rozumiem walki, ale przecież 

już w serii FALLOUT wymyślono, że boha- 

ŚŻIE (6) ter może łazić gdzie chce i dopiero po 


spotkaniu przeciwnika zaczyna bawić się 


w te wszystkie punkty akcji i wskaźniki zdro- 
IAHE  2/1//7]/ zg wia. Poziom trudności został też chwilami 


WAR. 
Cops 2170: 

The Power of Law 
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38 Wymagania sprzętowe: 
UE" 'M"'7/7/// sztucznie zawyżony, skutkiem czego gracz co Procesor 1.2 GHz, 128 MB RAM, 
pięć minut odczytuje zapisany stan gry. 700 MB wolnego miejsca na HDD 
Strasznie to frustrujące! DET TYS "REETN="E SK 


osyjska strategia turowa z ciekawą W Sieci pojawiają się co prawda pierwsze tat- 
fabułą i kilkoma fajnymi pomysłami, ki. Poprawiają one Sztuczną Inteligencję oraz 
niestety całkowicie zburaczona przez . eliminują dziwaczne przekłamania grafiki wokół Przyzwoita grafika, 
błędy, pomyłki i niedoróbki. Gracz kie- | ikon, pojawiające się na kartach firmy ATI. Nie. ||ępyj cekawa febuie, fajne 
ruje losami Kasi, świetnie uzbrojonej policjantki | zmienia to jednak faktu, że w chwili obecnej RSE 
z dość odległej przyszłości. W czasie każdej mi- | COPS 2170 należy omijać z daleka. Być może Kgorafika! 3* 
sji dziewczyna zwiedza za 165 lat gra będzie 
olbrzymie lokacje i roz 


KŻ EPZE AE w pełni sprawna — te- zwiek/ 3* 
mawia z napotkanymi pn cs i: , W raz jest cuchnącym Saźwięki 3 


postaciami. Czasem też crapem. SMrajda| 2 


werbuje do swojego od- 
działu innych ludzi, także 
inteligentne _ szczury 
o rozmiarach dobrze od- 
żywionego psa. Kasia 
bierze udział w strzela- 
ninach z  mutantami 
bądź ze zwalczającym je 
Syndykatem. W zależności od podjętych decy- 
zj, fabuła programu rozwija się w innym 
kierunku, a na gracza czekają nieco inne wyda- 
rzenia. Brzmi fajnie? 

Program dotarł na rynek o pół roku za wcze- 
śnie. Ładne tapety obiecywały świetną grafikę. 
Niestety, skończyło się na obietnicach. Dener- 


wują nieudolnie podłożone głosy aktorów. Pajączek na moście. Nic zaskakującego. Gdyby 


Dałoby się to jeszcze przeżyć, gdyby nie inne zagrał w brydża... Może wtedy bym się zdziwił 
byki. Sztuczna Głupota przeciwników została 8 kw zma 


Jestem fajna laska, 
szkoda tylko, że mnie 
wysłali do tak kiepskiej 
gry. Znajdzie się etacik 
SWAT? 


36. http://vww.polgame.com/eng/ 


Koszmarne błędy 
i Sztuczna Inteligencja 
zakupkanego noworodka 


To na szczęście nie jest kolejna 


rzeniesione z konsoli wyścigi Formuły trawa i płaska jak deska publiczność. Efekty 


1, pod względem realizmu dalekie od 
ideału, ale niezwykle przyjemne. 
W RACING SIMULATION 3 wystarczy 
przejechać kilka okrążeń, by poznać najtrudniej- 
sze miejsca toru i wyczuć drogę hamowania 
bolidu. Stąd już bardzo krótka droga do ostrej 
i konkretnej rywalizacji z innymi zawodnikami 
pędzącymi po miejsce na podium. Osobom nie 


zderzeń — odpadające koła i zgubione skrzydła 
— wykonano za to całkiem przyzwoicie. Ponad- 
to gra bez najmniejszych problemów rusza 
nawet na słabym sprzęcie. Nie trzeba więc re- 
dukować detali i rezygnować z innych przyjem- 
ności. Kolejnym atutem jest niewygórowana 
cena. Szkoda jedynie, że autorzy programu nie 
mogli wykupić stosownych licencji. Zaklepała je 


mającym cierpliwości do takich programów jak _ na wyłączność inna prężna firma... 


GRAND PRIX 4 czy F1 2002 produkt francu- , 

skiego Ubisoft przypadnie do gustu. ZRIASEAWORCZYWSTE ECA WETEGZY 5 
Trybów zabawy również nie poskąpiono. WYD e © 

Gracz może wziąć udział w pojedynczym wy- 8 Ę =, 

ścigu, zmierzyć się w mistrzostwach obejmu- Racing Simulator 3 / 


jących 16 torów, powalczyć z czasem bądź 
swoim „duchem”, a także wykonać jeden ze 
Sja$ scenariuszy przygotowanych przez autorów 
Start to najbardziej emocjonujący fragment programu. Nie zabrakło również Multiplayera, 

: nadrobić ki 2 mi tak w LAN'ie i Internecie, jak i na podzielonym 
e AE ekranie. W opcjach znajdziesz garaż, umożli- H 
wiający zmodyfikowanie wyglądu pojazdu Procesor 400 MHz, 64 MB RAM, 
(opony, spojlery, paliwo, skrzynia biegów itp). 600 MB wolnego miejsca na HDD 
| najważniejsze: w RACING SILMULATION 3 POETY ESR ZESE ZE: wa 
można szaleć przy użyciu kierownicy bądź pada, choć 38_ Ubi Soft./ Hurtownia Płay 

i na klawiszach da się wygrać, zwłaszcza że programiści 38 _ww.r83.play.com.pl 
umożliwili wybór po- 
ziomu trudności. 

Gra ukazała się na Za- 
chodzie w grudniu 2002 
roku. Spóźnienie odbiło się na 
jej oprawie graficznej, która 
obecnie wygląda bardzo prze- 
, Rażą zwłaszcza zbytnio 
Zone pobocza, pikselowata 


Umiejętnie dobrany Brak stosownych 
+ model jazdy, sporo opcji | licencji, dość leciwa 
konfiguracyjnych grafika 


z „ 
CEULEJ 3 Dwa lata zajęło tej grze 
— dojechanie do Polski. Z tą 
dźwięk 4 SZ ą bolid F1 nie powi- 
| dzjcał 4 iien się poruszać! 


ts tekst: Michał „Gumowy fretek” Zacharzewski 
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| strujące, zwłaszcza dla miotiszych graczy, 
SĄ do których ROBAKI 3D są przecież adre- - 
sowane. Świadczy o tymład- - 
na, przejrzysta grafika, 
_ dziewięć dopracowanych 
scenerii po kilkanaście eta- 
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OWA Ty za Ra a 

„ 38M „erwsza Część czeskiej gry. logicznej pów każda, wreszcie prosta, 
sa BERUSKY ukazała się w 2001 roku — A ) dość słodka muzyczka przy- 
m" _ | nie kosztowała nie. Każdy mógł za BE i Światy, które przyjdzie zwiedzić bohaterom są 124 grywająca w tle. Ponadto 
pros „darmo pobrać.program z.Sieci=Dru- bardzo duże. Widział ktoś trawę wielkości sosny?? /- bohaterowie tej produkcji nie 


ga część; wydana. W naszym kra- 
=== iu jako ROBAKI-3D, m 
niestety nie należy do w s Hej, panowie. Nie 
produkcji najtań= = | ; pchać się. Każdy ma tu 
szych. W dodatku. stylizu- szanse na swoje 5 
je się bezczelnie na  WORMS minut fizola 
3D, z-którą to serią nie ma nic 
wspólnego. 

Gra zawiera obszerny tutorial, wy- 
jaśniający zasady zabawy. Podzielona 
jest na etapy. W każdym z nich zada- 
| niem gracza jest doprowadzenie 
| owada do wyjścia znajdującego się 
| w możliwie niedostępnym miejscu. 
| 
| 


mogą zginąć — program.po pro: / / 
stu nato nie pozwala, 
Na rynku polskim ukezuje śię ; 


rych  plan- 
szach nie brakuje]. Zabawę 
utrudnia fakt, iż robaki gracza 
mają ograniczony zasób sił. Nie- 
które przedmioty są w stanie prze- 
sunąć dopiero wtedy, gdy skonsumują 
turbowitaminę. 

Na poszczególnych poziomach znaleźć można 
dziesiątki skrzyń i klocków. Nie brakuje też tele- 
portów, wind, kamieni, podjazdów i portali. Licz- 
ba gratów jest tak naprawdę spora i dlatego 
pierwsze etapy sprawiają olbrzymie trudności. 
W dodatku nie ma możliwości cofnięcia się 

o ruch czy dwa, co niejednokrotnie ułatwiłoby 
zadanie. To fru- 


= Niewiele gier logiczn ch, 
ROBAKI 3D mody Więc 
zarządzić, gdyby tylka były tańsze. Atak... 
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Logiczna 


Robaki 3D 
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88 Wymagania sprzętowe: 
Procesor 400 MHz, 64 MB RAM 
800 MB wolnego miejsca na HDD 


38 Anakreon / Marksoft o 90 
88 www.anakreon.cz/Beruskye .htm 


W czasie swej wędrówki insekt 
przestawia skrzynie i włazi na nie, 
wciska odnalezione guziki, wy- 
sadza zapory i korzysta 
z wind transportowych. Roz- 
wala też kilofem kamienie blo- 
kujące dalszą drogę. W razie 
potrzeby odnajduje faj- 

| kę do nurkowania 

| i za jej pomocą 

oddycha pod wo- 


dą (której na niektó- Ż ŚĆ. Wpkź , AR m > 
2 — NA Mgrafikal 9 Sympatyczna, choć nie- 
- mf 2 stety droga gra logiczna. 
; MGźwięk 3) Doskonały prezent dla fanów 


E] Wersja PL 
m 


gatunku oraz przeciwników 
przemocy 


tapetę, a na podłogę różowy parkiet. Inwestu- 
jesz w szafę, po czym przebierasz się w znale- 
zione w niej ciuszki. Dopasowujesz melonik do 
konkretnego kroju sukienki, dobierasz buciki, 
okularki i koszulkę. Kupujesz też misia, do które- 
ołączenie gry muzycznej | go przytulasz się w chwilach zwątpienia. W ten 
z THE SIMS, roztańczo- 1 sposób — przynajmniej na początku — zaspoka- 
ne, rozśpiewane, '! jasz swoje potrzeby rozrywki. Twój dom i ciuchy 
zwariowane, jednak zde- | określają twój styl. Może to być rock, glam, ale 
cydowanie nie dla wszystkich. Fani 1 i rap czy hip-hop. 

Wielkiego Brata oraz telewizyjnych wy- Chałupa powoli rozrasta się, inwestujesz bo- 
głupów MopMana z pewnością będą z progra- | wiem w mikrofon i kilka innych gadżetów. Bie- 
mu zadowoleni. rzesz też lekcje tańca, Śpiewu i aktorstwa. 

Na początku zabawy tworzysz swoją postać. : Z czasem stawiasz pierwsze kroki na scenie. Je- 
Wybierasz jej płeć, kolor skóry, wielkość piersi | śli udaje ci się opracować ciekawe układy cho- 
i pupy, względnie klaty, w ostateczności twarz. : reograficzne, a do tego ciężko przepracowałeś Ę 
Potem przenosisz się na pustą działkę. Sta- : okres przygotowawczy... odnosisz wielki suk- Pop Life 
wiasz pierwszy pokój, instalujesz drzwi i okna, ces. Zdobywasz sławę, pieniądze 
na ścianę rzucasz zieloną i swój własny zespół. Zatrudniasz , i , 

najlepszych tancerzy i chore- PC | PS2| | ] 
pór gc i mi [0 Multiplayer 
podbijasz serca fanów. Twoje B Wash M 
graty nie mieszczą się już w pię- 88 Wymagania sprzętowe: 
ciu pokojach, ale co z tego... Procesor 600 MHz, 128 MB RAM 
stać cię na więcej! 1 GB wolnego miejsca na HDD 
węg ero sę r. | mpreplkail 
szybko. Pod względem gra- ak ae 
ficznym nie umywa się do 
THE SIMS 2, za to ma lepszą 
oprawę dźwiękową. Dobrze 
isał się też zespół lokali- R 
roz rane się eż fika p Gratka dla fanów THE 
ekranie napisy oraz profe- ze Missy eż 
sjonalni lektorzy stanęli na zy 2 


A : i robisz z niej prawdziwą mu- 
wysokości zadania. zyczną boginię 


Symulacja 


Skojarzenia z THE SIMS same się nasuwają... * 
Buduj, kupuj, spełniaj zachcianki... 
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PORADNIK 


Przed tobą druga 
część poradnika 
do najmroczniejszej 
z dotychczasowych 
przygód Księcia 


iesiąc temu przerwaliśmy przygo- 
dę w głównej komnacie, po 
wyczerpujących przygodach 
Ę w Mechanicznej Wieży. Dama 
_w czerwieni, Kaileena, wręczyła ci Lion Sword. 
_Nowy oręż jest znacznie potężniejszy od stare- 
_go, jednak czerpie swą moc z twoich sił wital- 
nych. Zwracaj więc uwagę na poziom energii 


bohatera. Twój kolejny cel to Wodna Wieża. Na = 


jej szczycie powinien znajdować się mechanizm 
zwalniający drugi zamek wrót sali tronowej. 
"W drogę! 

Przekręć dzwignię o 180 stopni, by zyskać 
dostęp do drugiej wieży. Wdrap się na skalne 
bloki, przebiegnij po ścianie i skocz na wąską 

półkę. Rozbij stojącą nieopodal skrzynię i ruszaj 

krótkim korytarzem (uwaga na wirujące 
ostrza!), aż wydostaniesz się na Świeże powie- 
trze. Na zewnątrz zeskocz niżej, by zgarnąć 
zawartość kolejnej skrzyni i wróć na górę. 
Uaktywnij pomost. Przebiegnij po nim, spowal- 
niając wcześniej czas. Wbiegnij na Ścianę, by 
chwycić się drążka. Skocz na kolejny i dalej — 
na przycisk wysuwający kładkę. Znów spowol- 
nij czas i biegnij przed siebie, ku urokliwemu 
ogrodowi z fontanną. 


04/2005 


Wdrap się na pierwszy drążek i skacz 
w stronę przycisku na Ścianie 


 Skończyłeś zwiad? Wdrap się zatem po drabi- 


Wodna dziewica 


nalazłeś się w niewątpliwie pięknych : 
okolicznościach przyrody. Złap oddech ; 
i przespaceruj się po ogrodzie, eliminu- 
jąc mało wymagających przeciwników. 
Pamiętaj, by zatłuc wszystkie ptaszyska — mo- 
"gą ci zaszkodzić, gdy za chwilę będziesz balan- 


ogrodu, tuż obok posągu, znajdziesz skrzynię. : 


nie stojącej obok wejścia. Na górze czeka kru- 
czy upiór, którego popieść nowym ostrzem. 


Wdrap się grodzenie drugiego ogrodu. Po 
chwili zdołasz doskoczyć na wyższy pomost 


wiście, jeśli do tej pory jeszcze go nie ukatru- ; 
piłeś. Skieruj swe kroki w stronę posągu, i 
wdrap się na drążek i skocz do wyjścia. Opusz- 
czając się po kolejnych gzymsach zejdź na pod- 
łogę. Przebiegnij na drugą stronę korytarza, : 
zabij strażnika i wdrap się na górę. Tu możesz ; 
zasejwować grę i zregenerować siły, pijąc wo- : 
dę z fontanny. Na zewnątrz obróć dzwignię : 
i pobiegnij do ogrodu, zabijając po drodze : 
strażnika. Tu czeka cię nielicha jatka — zabój- ; 
czynie, strażnicy w turbanach i demony chcą : 
cię upolować. Po walce otwórz skrzynię i po- 
dejdź do miejsca, w którym brakuje fragmentu 
barierki. Zeskocz na gzyms poniżej i jeszcze ni- 
żej. Przebiegnij po ścianie. Trafisz do korytarza 
pelnego pułapek. Po gzymsach zejdź na niższy 
poziom. Układ pułapek nie należy do wyrafino- 
wanych — aby je ominąć, należy turlać się nie- 
mal bez przerwy i okazjonalnie spowalniać 


"czas. Na końcu korytarza tradycyjnie znaj- 
_dziesz Life Upgrade — to już piąty! Wróć po 


własnych śladach do ogrodu i stłucz przeciw- 
ników. Po walce zlokalizuj dźwignię i podbiegnij 


„do niej po ścianie — pojawi się kamienny blok. 


Natychmiast spowolnij czas i wdrap się na 
górę — na gzyms. Skocz na gałąź, a z niej na 
belkę. Skorzystaj z drążka, by wylądować na 


kolejnym gzymsie. Balansując na szczycie 
ogrodzenia, pr przejdź na nas 


i Po_ przeciwległej 
i strzeżesz spękany fragment ściany, za którą 
i znajduje się jeden z bonusowych mieczy. Nie- 
Kiedy czmychnie, wdrap się wyżej i ponownie ; 
_spuść mu łomot. Pobiegnij po ścianie, zeskocz j 
na półkę i po raz trzeci poturbuj upiora — oczy- 


na drążek, a z niego na gałąź. Skocz na linę 
i pobiegnij po ścianie do kolejnego drążką, 
Skocz na ostatnią belkę i już stoisz na pomo- 
ście. Aby otworzyć drzwi na końcu pomostu, 
musisz wspiąć się na filar, przeskoczyć na plat- 


i formę obok, użyć dźwigni, by opuścić drewnia- 
i ny pomost, i przeciągnąć kamienny blok na 
i przycisk. Za drzwiami jest obrotowa dźwignia. 
1. Gdy jej użyjesz, zostaną uaktywnione mechani- 
_sował kilka metrów wyżej. W lewej odnodze ; 


zmy w pierwszym ogrodzie. Zejdź do akweduk- 
tu i po gzymsie przejdź na drugą stronę muru, 
stronie wąskiej kładki do- 


stety, nie potrafisz jeszcze rozbijać uszkodzo- 
"da fragmentów muru. Będziesz mógł wrócić 
w to miejsce, gdy posiądziesz tę umiejętność. 


Na obrzeżu drugiego ogrodu brakuje frag- 
mentu balustrady. Opuść się z gzymsu, a po . 
chwili trafisz do korytarza z Life Upgrade 


Przesuń blok ne przycisk, a drzwi | 
otworzą się przed tobą j 


Skocz w stronę liny, opuść się na pomost 
i znaną już drogą wróć do pierwszego ogrodu 


i (tego z okazałą fontanną). Pozabijaj strażni- 
i ków i poobracaj tak dźwignie, by woda 


popłynęła do obu posągów. Krótka scenka na- 
kieruje cię na nową ścieżkę. Spuść łomot 


i kruczemu upiorowi i ruszaj korytarzem. Po 


chwili trafisz do fontanny i Portalu Czasu, któ- 
ry zabierze cię z powrotem do teraźniejszości. 
Przy okazji zyskasz również nowy atak specja 
ny. Nie zapomnij zapisać gry. 


Woda i ogrody 


ozabijaj strażników, wdrap się na głaz 

przy wyjściu i przeskocz na kamienną 

konstrukcję nieopodal. Przedostań się 

na taras. Korzystając z gzymsów po 
prawej wdrap się wyżej i zabij przeciwników. 
Uwaga na niewidzialne zabójczynie! Po wygra- 
nym starciu pobiegnij po ścianie na gałąź. Prze- 
skocz z niej na gzyms przy zniszczonej Ścianie. 
Zeskocz na gałąź poniżej i opuść się na kamien- 
ną konstrukcję. Przy zniszczonej rzeźbie wdrap 
się po pnączu do wyjścia. Zejdź po gzymsach na 
dół korytarza i przedostań się na drugi koniec. 
Łyknij nieco wody z fontanny. 

Zabij przeciwników, zejdź niżej i wykonaj skok 
w prawo. Zniszcz czających się za rogiem prze- 
ciwników i rozpocznij wspinaczkę. Obejdź filar, 
przebiegnij kawałek po Ścianie i skacz ku szczeli- 
nie. Zaszlachtuj zabójczynie i wdrap się na ka- 
mień. Teraz podciągnij się na gzyms i skocz 
w stronę pnia. Wdrap się na samą górę i pre- 
dostań na zrujnowany mur. Skocz ku 


szczelinie po prawej, miń filar i zeskocz na ę , 
s 


fragment ogrodzenia. Teraz na gałąź, a z niej 
na nieco stabilniejszy grunt. Daj 
susa na kolejną gałąź, a z niej na 
niewielką polankę. Poruszając się 
po ścianie dotrzesz do fontanny. 

Pobiegnij po pobliskim murze i skocz 
z niego na gałąź. Zatłucz zabójczynię i po- 
biegnij w stronę szczeliny. Przedostań 
się na polanę i ruszaj korytarzem. Poko- 
naj rozpadlinę, biegnąc po Ścianie 
i przeskakując ze zgniatarki na 
zgniatarkę. Pobiegnij po ścianie do li- 
ny. Z liny skocz na pień drzewa, potem na ko- 
lumnę. Zjedź na ziemię. Czeka cię kolejna prze- 
prawa z kruczym upiorem. Po walce skocz na 
kolumnę i dalej na podest. Z występu w murze 
przeskocz na pobliską kolumnę i dostań się do 
otworu naprzeciwko. Zabij dwie niewidzialne za- 
bójczynie. Zdaje się, że troszkę się spóźniłeś... 
jakieś kilkaset lat. Trzeba zatem poszukać Por- 


abij straże. Przeskakując po poręczach 

przedostań się do kolejnej hordy wro- 

gów. Biegnij na drugi koniec pomostu 

i po ścianie do liny. Wylądujesz na pół- 
ce, gdzie znajdziesz kolejną skrzynię i przycisk, 
który niezwłocznie aktywuj. Pobiegnij szybko 
i wdrap się na wysunięty kawałek muru, aby 
dostać się z niego na poręcz. Przesuń się nie- 
co i skocz na gzyms. Użyj dźwigni i zejdź po 
drabinie na niższy poziom. Spękana ściana kry- 
je kolejny z bonusowych mieczy — warto tu 
wrócić, gdy zdobędziesz Scorpion Sword, broń 
pozwalającą rozbijać uszkodzone fragmenty 
ścian. Póki co jednak, opuść się na najniższy 


i. talu Czasu. Pobiegnij po Ścianie i dostań się na 
: kolumnę, z której przeskocz na pień. Z kolejnej 
i kolumienki przeskocz na fragment muru. W po- 
>+ mieszczeniu poniżej zabij przeciwników, wdrap : 


się na gzyms i opróżnij skrzynię. Wróć na 
mur i wykonaj serię skoków w kolejności: 


ścianie do drabiny. Zjedź po niej na dół, 
zalicz dwa drążki i dalej po ścianie nad 
zapadającą się posadzką. Pokonaj dwie 
rozpadliny i skorzystaj z następnej 
drabiny. Pobiegnij po ścianie do wyj- 
ścia. Uciekaj, pokonując kolejne 


rozpadliny, korzystając z lin i biegając po Ścia- 
: nach. Gdy zobaczysz kolejną drabinę, od Porta- 
i. lu Czasu i fontanny dzielą cię tylko metry. 


Po raz kolejny gościsz w przeszłości. Cofnij się 


i kawałeczek i zabij strażników w turbanach. Po 
i_ drabinie wdrap się na wyższy poziom. Skorzystaj 
: z drzwi po lewej, przeskocz przez barierkę i daj 
i susa w kierunku poręczy. Kilka skoków dalej zo- 
i staniesz ponownie osaczony przez strażników, 
+. ale to oni powinni się bać ciebie. Po krótkiej wal- 


poziom i pobiegnij po Ścianie. Skocz na półkę. 
Za fragmentem muru znajdziesz skrzynię. Zjedź 
na dół po sztandarze, łyknij wody i do wyjścia. 

Niebawem ponownie trafisz do głównej 
komnaty. Komitet powitalny czeka — Dahaka 
i tajemniczy czarny stwór. Póki co, Dahaka 


_ będzie się musiał obejść smakiem, pałaszując 


jedynie czarnego stwora. Napij się wady 
z fontanny i zapisz grę, po czym ruszaj przez 
dobrze znany, lecz niebezpieczny korytarz 
wiodący do komnaty z klepsydrą. Spotkasz 
tu Kaileenę, która okazuje się być... samą 
Cesarzową Czasu! 


i. ce skieruj swe kroki do korytarza. Wejdź po dra- : gnię tak, byś mógł dostać się na szczyt rzeźby. 
i. binie i przeskocz na dźwignię. Prędziutko biegnij : Skocz na kolumnę, potem w kierunku szczeliny 
;_ w kierunku drzwi, zabij strażników, wdrap się na 


i | do wnęki. Biegnij po Ścianie i chwyć się liny, by 
kilka gzymsów i skorzystaj z kolejnej drabiny. : przedostać się do drugiej obrotowej dźwigni. Za 


: Biegnąc po Ścianie, omiń trzy wirujące tarcze. ; jej pomocą ustaw rzeźbę tak, by najdłuższy frag- 
i Znajdziesz się w korytarzu. Omiń kolejną pułap- : 
kolumna, drzewo, drążek, mur. Po : 
chwili nadciągnie Dahaka i zmusi cię do : 
wzięcia nóg za pas. Biegnij szybko po i 


: ment wąskiej kładki skierowany był w stronę 
kę i użyj fontanny. : przepaści. Skocz na mur, na kolejną ruchomą 
W ogrodzie pozabijaj wszystkich przeciwni- : rzeźbę i ku kolejnej dźwigni. Ustaw rzeźby tak, 
ków. Otwórz skrzynię i przekręć obrotową dźwi- : by najdłuższe fragmenty kładek skierowane były 
* i " w stronę muru. Pobiegnij po ścianie, chwyć się 
liny i przeskocz do wnęki w rogu. Ze szczeliny 
skocz na kolumnę i na rzeźbę. Dostań się na mur 
i rozwal skrzynię z artworkiem. Przeturłaj się 
pod bramą i użyj obrotowej dźwigni — woda pły- 
nie, wystarczy jeszcze nadać jej Odpowiedni 
bieg. W pomieszczeniu, w którym się znajdujesz, 
jest przejście prowadzące do korytarza. Przed 
tobą szósty Life Upgrade! 

Ustaw rzeźby w taki sposób, by woda wypeł=* 
niła kanaliki. Kieruj się z powrotem na dół, da 
ogrodu. Użyj ostatniej dźwigni — skomplikowa- 
ny mechanizm zacznie pracować i zwolni się 
drugi z zamków we wrotach do sali tronowej! 
Teraz kieruj swe kroki do pierwszego z odwie- 
dzonych ogrodów. - 


Y 
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ESATZOWA 


hoć Książę chciałby się z Kaileeną uło- 

żyć, Cesarzowa wierzy, że tylko 

śmierć jednego z nich może rozwiązać 

konflikt. Uprzedzam, walka jest trud- 
na, nawet bardzo trudna — wymaga refleksu, 
opanowania i... szczęścia. Wskazane jest rów- 
nież zajrzenie do listy kombosów i nauczenie się 
kilku nowych sztuczek. Zanim rzucisz się do 
ataku, zawsze spowalniaj czas i dopiero wtedy 
wyprowadzaj morderczą serię cięć. Kiedy spo- 
wolnienie się skończy, przechodź do defensywy, 
blokując ataki Cesarzowej bądź uciekając przed 
nią. Kiedy energia panny spadnie do ok. 2/3, 
pojawią się demony — zabij je jak najszybciej, 
każdy z nich zostawi po sobie porcję drogocen- 
nego piasku. Następnie zajmij się rozbijaniem 
stojących pod ścianami dzbanów — w nich 
również możesz znaleźć nieco piachu. Kiedy 
uzupełnisz zapas piasku, podejdź do Kaileeny 
i podejmij walkę na nowo. Cały czas blokuj i sto- 
suj uniki, a gdy przeciwniczka przerwie na 
moment ofensywę, ponownie spowolnij czas 
i wyprowadź kilka mocnych ciosów. Po chwili 
Cesarzowa raz jeszcze wezwie na pomoc de- 
mony. Rozpraw się z nimi — jeśli masz mało 
energii i nie chcesz ryzykować, włącz spowol- 
nienie czasu. Ponownie uzupełnij zapasy piachu, 
powalcz jeszcze chwilę z Kaileeną i ciesz oczy 
ciekawą scenką... 


Daleka droga do domu 


ylądowałeś na skraju wyspy. Nie- 
stety, los nie pozwoli ci spokojnie 
odpłynąć do domu. Ledwie się 
pozbierasz, pojawi się Dahaka. 
Tradycyjnie już, wiej gdzie pieprz rośnie! Prze- 
skocz rozpadlinę i pobiegnij po ścianie. Kilka sko- 
ków po drążkach i już zjeżdżasz po sztandarze na 
dół. Jeszcze kilka kroków i możesz złapać od- 
dech. Jednak Dahaka wciąż czyha. Zapomnij 
0 nim na moment i delektuj się arcycieka- 
wą scenką. Okazuje się, że sam przy- „_4 
czyniłeś się do powsta- w 
nia Piasków Czasu, do E- 
czego tak bardzo nie chcia- * = 
łeś dopuścić! Pocieszenie znajdziesz 
w legendzie, której słowa wyryto na murze. Je- 
śli Maska Gniewu rzeczywiście istnieje, musisz 
ją odnaleźć — to twoja jedyna nadzieja! 

Rozbij skrzynię z artworkiem i biegnij koryta- 
rzem. Po chwili zacznie cię ścigać Dahaka. Bie- 
gnij po ścianie, skocz na półkę po przeciwnej 
stronie korytarza i szybko rozwal beczki zagra- 
dzające ci drogę ucieczki. Po ścianie dobiegnij do 
liny, natychmiast skocz na fragment podłoża, po 
czym biegnij w kierunku poręczy. Kilka skoków 
i znajdziesz się na pomoście. Na jego końcu 
szybko zniszcz beczki i pobiegnij po prawej Ścia- 


orytarz za Portalem Czasu najeżony 

jest pułapkami. Omiń wirujące pale, 

przetocz się pod obrotowymi ostrza- 

mi i pobiegnij między ruchomymi 
tarczami. Skocz pod wirującym palem na 
zgniatarkę. Przejdź szybko na drugą stronę 
rozpadliny. Kilka prostych pułapek i moment 
wytchnienia. 

Po chwili staniesz się szczęśliwym posiada- 
czem Skorpion Sword. Ten mieczyk to prawdzi- 
we cacuszko — potrafi rozbijać nakruszone 
ściany, których kilka już widzieliśmy po drodze 
— w wolnej chwili warto do nich wrócić i zoba- 
czyć, co się tam kryje. Póki co, przetestuj no- 
wy oręż na kilkunastu strażnikach, po czym 
opuść komnatę. Rozbij fragment muru, a znaj- 
dziesz się w średniej wielkości pomieszczeniu 
z celami. Podejdź po schodkach do obrotowej 
dźwigni, aby utorować sobie dalszą drogę. 
Spowolnij czas, aby łatwiej uporać się z nowym 
typem przeciwników — szarymi oprawcami. 
Z jednej z cel wyciągnij stalową klatkę i ustaw 
ją na przycisku. W drugiej jest skrzynia z bonu- 
sem. Opuść pomieszczenie, zejdź po drabinie 
i pokonaj kolejnych przeciwników. Spowolnij 
czas, by pokonać serię pułapek i rozbij Ścianę. 
W komnacie przekręć dźwignię i zlikwiduj kilku 
strażników. Otwórz drzwi za pomocą przycisku 
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;_ nie do kolejnego podestu. Użyj dźwigni i skryj się 
i za wodną kotarą. Uff, pierwsza z serii gonitw za- 
: liczona. Skocz na sąsiedni pomost i przesuń głaz 
; — dno grobowca podjedzie nieco do góry. Biegnij 
: teraz do korytarza, z którego wyszedł Dahaka. 
: Dwukrotnie przebiegnij po ścianie (w pobliżu 


stoi stojak z bonusową bronią) i daj susa na 
drążek. Kilka skoków, lądowanie, aktywo- 
wanie dźwigni i znowu jesteś bezpieczny. 
Wdrap się na Ścianę, skocz na półkę 

Jee | przesuń drugi głaz — dno grobow- 
ca ponownie podjedzie do góry. Puść się 
biegiem tym samym korytarzem co 

przed chwilą, jednak na rozdrożu 

nie skręcaj, tylko biegnij prosto. 
Przetocz się pod przeszkodą i korzysta- 

jąc z liny przedostań się na drugi 
kraniec przepaści. Czeka cię teraz od- 

bijanie się od ścian, jeden przewrót pod prze- 
szkodą i trochę akrobatycznej wspinaczki. 
Pędem po ścianie, po drążkach, znów po ścia- 


: nie, zakręt w prawo i kolejna przeszkoda, pod 
;_ którą musisz się przetoczyć. Skok, aktywowanie 
;. dźwigni i jesteś na górze. Przesuń trzeci blok — 
r możesz teraz dosięgnąć drążka i skoczyć za wo- 
: dospad. Po chwili trafisz do Portalu Czasu, no 
+ i do fontanny naturalnie. 


znajdującego się w jednej z cel. Spowolnij czas, 
aby przedostać się do kolejnej komnaty. Wy- 
puść szarych oprawców z cel i wykończ ich ko- 


: rzystając ze spowolnienia czasu. W jednej z cel 
: znajdziesz skrzynię. Przekręć obrotową dźwi- 
: gnię, by otworzyć przejście do fontanny. Odbi- 
;. jając się od ścian, wdrap się na wyższy poziom. 
; Załatw stalowego golema — jest trochę tward- 
ł szy od poprzednich, ale po spowolnieniu czasu 
: nie powinien stanowić kłopotu. Wejdź pod 
i drabinie na wyższy poziom, rozbij skrzynię 
1 z bonusem i przejdź do drugiej części komnaty. 
: Rozwal dwie ściany. Wykończ przeciwników, 
: pamiętając, by zaoszczędzić przynajmniej jedną 
i porcję piasku. Po walce aktywuj przycisk 
; w jednej z cel i natychmiast spowolnij czas. 
;. Biegnij szybko do drzwi, które niebawem opad- 
: ną. Miń wirujące pale na schodach, przeturlaj 
i się pod kursującymi w poziomie ostrzami. Na 
: końcu korytarza czeka siódmy Life Upgrade. 


Zadowolony? Wracaj do sali i przejdź do 


: przyległego do niej pomieszczenia. Biegnij po 
;_ Ścianie i chwyć się belki. Po kolejnych belkach 
: i gzymsach dostaniesz się na wyższy poziom. 
1 Mieści się tu biblioteka, pilnie strzeżona przez 
: całą masę przeciwników. Prawdopodobnie 
;_ ostro-się napocisz, starając się wyrąbać sobie 
: drogę na drugą stronę lokacji. Staraj się kryć 
; w lukach z obrotowymi dźwigniami i tam wy- 
: kańczaj pojedynczych przeciwników. Dźwignie 
ż_ odblokowują przejścia do dalszych segmentów 
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wój aktualny cel to sala tronowa. Po- 
nieważ nigdy wcześniej nie odwiedzałeś 
tych lokacji, nie pozostaje ci nic innego 
jak ufnie brnąć przed siebie. Zniszcz 
skrzynię z obrazem i ruszaj w głąb korytarza. 
Przebiegnij po Ścianie i daj susa na pomost, 
gdzie czekają dwaj strażnicy. Znów pobiegnij po 
ścianie i trochę powalcz. Pobiegnij do rozpadliny 


Nie zmienisz przezna 


i przejdź na belkę. Kilka skoków i trafisz da 
korytarza, którego pilnuje spora grupka prze- 
ciwników. Nie poradzisz sobie z nimi w konwen- 
cjonalny sposób, staraj się zatem strącić ich 
w przepaść. Drabiny zawiodą cię wysoko na gó- 
rę — znajdziesz tam fontannę. Zapisz grę. 
Kolejni przeciwnicy — nie zawracaj sobie nimi 
głowy, nie zdołasz ich pokonać. Szybciutko prze- 
dostań się na belki wiszące pod sufitem. Balan- 
sując nad ziemią, będziesz musiał uporać się 
z dwiema zabójczyniami — poczekaj na ich atak, 
podskocz i tnij, zanim opadniesz z powrotem na 
belkę. Gdy przyjdzie ci biec po ścianie, w odpo- 
wiednim momencie musisz sieknąć nadbiegającą 
z przeciwnej strony przeciwniczkę. Nie martw 
się więc, jeśli sztuczka nie wyjdzie za pierwszym 


: razem. Kawałeczek dalej znajdziesz dwa sztan- 
: dary, po których zjedziesz na niższy poziom. Na 
: dole ponownie zaskoczy cię Demon Czasu. 
i Schody, lewa Ściana, schody, beczki i już wodo- 
: spad. Po raz kolejny zakpiłeś z Dahaki. Portal 
i Czasu zabierze cię do przeszłości, dostaniesz 
i również nowy atak. Łyknij wody z fontanny 
i | przygotuj się na kolejne atrakcje. 


SPRZ 


końcu opuść dźwignię, spowalnij = 


zać szybko dostań się do kolejnej obrotowej 
dźwigni. Regały przesuną się, a ty szybko prze- 
tocz się pod opadającymi drzwiami. 
Wejdź po drabinie na wyższe piętro i rozwal 
: skrzynię. Rozpraw się z przeciwnikami, po czym 
_ wysuń dwa regały, stojące na końcu pomiesz- 
* czenia. Odbijając się od nich, dostaniesz się 
wyżej. Po ścianie będziesz mógł przejść na 
k, a z niego skoczyć na belkę. Z ostatniej 
ki skocz na drążek, a z drążka w stronę 
zeliny. Zsuń się na gzyms, kilka kroków 
prawo, do góry i na belkę. Teraz do zawalo- 
ego korytarza, w którym znajdziesz skrzynię. 
zymsu przeskocz na drewnianą konstrukcję 
rąć zabójczynię. Przeskocz na identyczną 
strukcję i dalej — na zdobioną Ścianę. Zejdź 


na najniższy gzyms i przesuń się maksymalnie 


| prawo, po czym podciągnij się do góry. Ko- 

arz prowadzi do ósmego Life Upgrade. Pu- 
łapki są dość proste, więc nie ma sensu się 
; _nad nimi: rozwodzić. 

Wróć na początek korytarza i pobiegnij na 
ścianę w rogu. Z drewnianej konstrukcji skocz 
na półkę i skieruj się na belkę (uwaga na prze- 

| AR Skocz w stronę otworu w ścianie 

ę i po belkach przedostań się do fontanny. 

__ Kawałeczek dalej natrafisz na znane już loka- 
je — konkretnie Mechaniczną Wieżę. Powinie- 

neś doskonale pamiętać te komnaty, w końcu 

_spędziłeś tu masę czasu. Starą, dobrze znaną 

_ ścieżką opuść Wieżę i wróć do głównej komn 

_ ty. Jeśli masz ochotę, możesz teraz odwiedzić 

_ Wodną Wieżę i sprawdzić, co kryły spękane 

fragmenty muru, które mijałeś. 

aj Będąc w głównej komnacie przesuń obroto- 


_ wą dźwignię w ten sposób, aby kamienne bloki : 


Oblicze czasu Ę 


"M pieczarze stanowisz lakomy 
9) kąsek dla szarych psisk 


pieczarze za Portalem Czasu za- 

atakują cię nowe stwory. Wej 

nieco wyżej i z tego miejsca p 
KE: biegnij po ścianie w stronę półki 

Kolejny sprint, podciągnięcie do szczeliny i sk 
w kierunku wyjścia. Miń korytarz z dołem peł- 
nym wody (wydostań się z niego po gzymsie) 
i biegnij na olbrzymią, skalną platformę na ze- 

inątrz. Wybij psiska i idź do fontanny. 

_ Przetocz się pod drzwiami i pobiegnij po 
anie. Zabij zgraję kundli i aktywuj przycisk. 
Pobiegnij na wysuniętą platformę i i dalej — ku 
kolumnie. Wdrap się na jej szczyt i odbijając się 
ścian dostań się jeszcze wyżej. Z wąskiej 
,krenędź przeskocz na drążek, a z niego rzuć 
_ się na przycisk na ścianie. Odbij się i czym prę- 
E dzej wróć na wąpiutką krawędź. Skocz na 
Ę wysuniętą platformę i przebiegnij na drążek. 
_ Z niego skocz na drugi przycisk, a wysunie się 
"kolejna platforma. Przeskocz na nią i pobiegnij 
ku kolejnej wąskiej krawędzi. Skocz z niej tak, 


W jednej z cel znajduje się przycisk otwierający | 
przejście t do kolejnego lie Upgrade j 


i umożliwiły ci wspięcie się na balkon. Znaną 
: drogą dostań się do wysokiej komnaty z balko- : 
* nami i wdrap się na ten, na którym jest małe : 
i pomieszczenie zagrodzone przerdzewiałą kra- 
i tą. Zniszcz ją, następnie przysuń skrzynię do : 
: ściany ze świecami (obok jest mniejsza z ar- : 
i tworkiem). Podbiegnij do góry i odbij się dwa : 

razy, by trafić do sekretnego korytarza. Banal- : 


ne pułapki nie przeszkodzą ci zgarnąć ostatnie- 


omplet, ślicznie... 
Wróć do głównej komnaty i skieruj swe 


by odbić się od trzeciego przycisku i wylądować 
z powrotem na krawędzi. Teraz szybciutko prze- 
suń się w lewo i skocz na wysuniętą platformę. 
Po ścianie do drążka i na ścianę naprzeciwko. Po 
sztandarze zjedź niżej i odbij się w kierunku 
pomostu. Zabij psy, rozbij Ścianę, a po chwili wy: 
dostaniesz się na zewnątrz. Tu pobiegnij po Ścia- 
nie w kierunku gzymsu. Wejdź do korytarza. Po 
sztandarze zjedziesz do komnaty z maską. Gdy 
Książę ją włoży, w jednej chwili wszystko stanie 
się jasne — czarny stwór śledzący cię przez ca- 
łą drogę to byłeś ty sam! Starałeś się ostrzec 
sam siebie... Aż w końcu zostałeś pożarty przez 
Dahakę. Nie czas jednak na lamenty! Od tej po- 
ry nie musisz troszczyć się o piasek — zasobniki 
regenerują się same. Musisz natomiast uważać 
na energię życiową, która stale maleje. 

Zabij psy i dostań się na pochyłą Ścianę, z któ- 
rej możesz odbić się ku kolumnie. Z niej prze- 


i; skocz ku szczelinie w ścianie po lewej, zejdź na 


gzyms, przeskocz na belkę i biegnij do korytarza. 
Omiń zabójcze pale, szczeliną przedostań się na 


; belkę i skacz na kolejną. Omiń ostrza, a trafisz 
;_ do Portalu Czasu. 


y 
4 7 
Z krawędzi przeskocz na drążek, | 


a z niego daj susa na przycisk j 
w ścianie i odbij się z powrotem | 


z miejsca złe przeczucia 4 


W bibliotece wyskaczesz się za 
wszystkie czasy, a i krew na klindze 
miecza nie zdąży zakrzepnąć 


i zebrałeś wszystkie Life Upgrades, na środ- 


ku komnaty z klepsydrą powinien leżeć Wa- 
ter Sword — najpotężniejsza broń w grz 


i Jeśli go teraz weźmiesz, będziesz mógł z 


baczyć lepsze zakończenie. Jeśli zechcesz 
zobaczyć również gorsze, będziesz musiał 
wczytać stan gry sprzed zdobycia Water 
Sword, pozostawić miecz w sali z klepsydrą 


; | powtórzyć długi fragment gry. Dlatego su- 
go, dziewiątego Life Upgrade! No to mamy : geruję, by powstrzymać się przed pokusą : 
i pomachania wodnym mieczem i zabrać go 
: dopiero tuż przed finałową walką, po 


roki do sali tronowej. Teraz uwaga! Jeśli : 


uprzednim zapisaniu gry. W ten sposób zo- 


Ogromna kamienna arena budzi | 


ją 


Po gzymsie przesuń się nad wrotami i idź FZ Ę 
w w giąb "epaA korytarza i 


: baczysz lepsze zakończenie. Gdy będziesz 


chciał obejrzeć gorsze — wystarczy, że 
wczytasz stan gry, nie weźmiesz miecza 
i powtórzysz ostatnie 15 minut (zamiast 


: 2h) gry. A co, jeśli miecz nie leży w sali 
i z klepsydrą? Najwyraźniej zapomniałeś 
i o którymś z Life Upgrades. Bez obaw — 
i masz jeszcze czas, by wrócić do przeoczo- 
i nego korytarza. 
Z komnaty z klepsydrą przejdź do sali tro- 
! nowej i zniszcz ścianę za tronem. Znajdziesz 
; tu Portal Czasu i otrzymasz ostatni zasobnik 
i na piasek. Zapisz grę przy fontannie. 
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Maska Gniewu to potężny artefakt... Czy | 
przyniesie Księciu zgubę, czy wybawienie? 
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iń ostrza i unikając tarcz (spo- : 
wolnij czas!) przedostań się do : 


wyjścia. W podobny sposób 

omiń resztę pułapek. Gdy tra- 
fisz na skraj olbrzymiej platformy, koniecznie 
napij się wody z fontanny i zapisz grę. 


23| Wy 


sali pokonaj przeciwników i spo- 
wolnij czas, by ominąć pułapki. 
Powoli opuszczaj się na niższe 


ś do tronu 


gzymsy, unikając ruchomych 
tarcz. Znajdziesz się w hali hutniczej. Na parte- 
rze splądruj dwie skrzynie. Wdrap się po drabi- 
nie na górę. Musisz tak pokierować surówką 
w rurach, by płynny metal zalał koniec hali. Ru- 
rami sterujesz za pomocą obrotowych dźwigni. 
Zacznij od rury, z której leje się surówka i połącz 
ją z resztą układu. Dalej sobie poradzisz. Opuść 
hutę i skieruj swe kroki w głąb korytarza. Poko- 
naj pułapki, korzystając ze spowolnienia czasu. 
Na górze użyj obrotowej dźwigni, a nowa droga 
stanie otworem. Nad przepaścią pobiegnij po 
ścianie do góry. Chwyć się szczeliny, po czym 
skacz na belkę. Spowolnij czas, aby pokonać ko- 
lejne pułapki — ostrza, pale oraz tarcze. Z belki 
pod sufitem możesz przeskoczyć na drugą stro- 


ostatniego Portalu Czasu. 

Czas raz jeszcze przedrzeć się przez bibliote- 
kę. Idź tą samą drogą co poprzednio, aż pojawi 
się Dahaka. Stwór zniszczył twoją ścieżkę, mu- 
sisz więc zawrócić. Wespnij się po gzymsach 
nad jego głowę. Przejdź na koniec korytarza 
i zejdź na podłogę. Dahaka cię zauważy i roz- 
pocznie się kolejna gonitwa — tym razem krótka 
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Po chwili czeka cię starcie z gryfem — 
śli można tak nazwać skrzyżowanie kocura 


; z krukiem. Przeciwnik nie jest wymagający, 
: ale zachowaj ostrożność. Trzymaj się z bo- 
; ku i atakuj z doskoku, starając się ciąć go 
: po podbrzuszu. Często stosuj przewroty — 
: to najpewniejsza metoda uniknięcia szpon 


potwora, szczególnie gdy atakuje z powie- 
trza. Reasumując, potyczka jest prosta, ale 
nie daj się zaskoczyć. 

Gdy stwór skona, kontynuuj wędrówkę. 
Korzystając ze ściany po prawej, wdrap się 
na wyższy poziom, po czym skocz do szcze- 
liny. Górą przedostań się na drugą stronę 
zamkniętych wrót. Pobiegnij po ścianie do 
drążka, skocz na sztandar i zjedź na niższe 
piętro. Jeszcze raz to samo. Po chwili po- 
winieneś się zorientować, że znajdujesz się 
w Wieży Wodnej. Zniszcz skrzynie i znaną 
już ścieżką pobiegnij do najniższego, pierw- 
szego ogrodu. Tam napij się wody, wdrap 
wyżej i skorzystaj z Portalu Czasu. 


:_ i nieskomplikowana. Trochę biegania po ścianach : 
: i parę skoków. Gdy będziesz bezpieczny, napij się : 
i wody z fontanny. 
nę bramy. Zjedź niżej po sztandarze, a trafisz do : 


Znajdujesz się w zamglonych korytarzach pie- 


a moment pojawi się Dahaka i znowu 

cię poturbuje. Opij się wody, by pod- 

reperować stan zdrowia. Gdy przyj- 

dzie ci biegać po ścianie, uważaj, by 
po drodze ciąć przeciwnika. Po chwili trafisz 
do znanej lokacji — to zrujnowana komnata 
z balkonami... Korzystając z drążków, belek, 
gzymsów i sztandarów, musisz się dostać 
do Portalu Czasu i przenieść ponownie 
w przeszłość. 

Teraz udaj się do komnaty z ołtarzem — to 
miejsce, w którym na początku gry walczyły 
Shadee i Cesarzowa. Użyj przycisku na gór- 
nym poziomie. Nareszcie możesz się dowie- 
dzieć, co było przyczyną sporu kobiet. Omiń 
kilka pułapek, a po chwili znajdziesz się na ze- 
wnątrz fortecy. Na małej półce będziesz mu- 
siał walczyć ze strażnikami oraz ogarami. 
Wybuchowe psisko musi rozsadzić Ścianę, 
abyś mógł iść dalej. Zjedź po sztandarze, 
skocz na drążek, a z niego na maszt i trzy ko- 
lejne. Musisz skakać szybko, bo maszty po 
chwili się łamią. Pokonaj wrogów, 


w kierunku gałęzi. Przeskocz na mur i zjedź 
na dół po sztandarze, po czym na drążek. Od- 


otworzy. Zabijając psiska, kieruj się na koniec 
skalnej kładki. Pobiegnij po Ścianie i skocz na zwi- 


;  sający ze sklepienia stalaktyt. Potem na następ- 
: i ny. Zeskocz na półkę z przyciskiem otwierającym 
: czary pod zamkiem. Na końcu napotkasz : 
;_ skrzynię, do której musisz pobiec po ścianie. Na- 
: stępnie opuść się na sam dół. Zabij niewidzialną : 
: zabójczynię oraz psisko, po czym pobiegnij po 
: ścianie i odbij się na podest. Odbijając się od : 
: przeciwległych ścian wdrap się wyżej. Wąską ; 
: ścieżką na skraju przepaści trafisz pod zamknię- 
i tą bramę. Musisz odszukać przełącznik, który ją : 


bramę. Spowolnij czas, wdrap się na wyższą pół- 


: kę, pobiegnij po ścianie i odbij się w kierunku 


stalaktytu. Przeskakuj na kolejne „sople”,.aż 


;_ znajdziesz się w pobliżu bramy. Zeskocz na ziemię 


i pędem wybiegnij z jaskini. Zeskocz na niższą pół- 
kę — za spękaną Ścianą jest ostatnia z bonuso- 


; wych broni. Wciśnij przełącznik i czym prędzej 


biegnij do wyjścia. Powalcz z psami, omiń pułap- 


rozbij 3 
dzbany i podbiegnij po ścianie, by oddać skok : 
; wyższy pomost, przebiegnij po ścianie, 
i skocz na drążek i na kolejny fragment pomo- 
* stu. Podbiegnij po ścianie, by dostać się na 


: bijając się od ścian wdrap się na górny po- 
: ziom. Powalcz trochę, rozwal skrzynię i pa- 
i nownie zjedź po sztandarze, skacząc na drą- 
: żek. Odbij się od ściany, spowolnij czas 
; | przeskakuj po kolejnych masztach, aż wy- 


lądujesz na pomoście. Musisz się spieszyć, 
bo kładka się rozpada. Za rogiem skocz na 


wyższy poziom i zabij przeciwniczkę. Teraz 
dobrze jest spowolnić upływ czasu, by roz- 
walić skrzynię i fragment ściany, zanim 
podłoże szlag trafi. Będąc w korytarzu spo- 
wolnij czas, by bezpiecznie ominąć tarcze. 
Ukatrup zabójczynię. Przeturlaj się pod 
wirującym ostrzem. Znów spowalnij czas. 
Odbijając się od ścian, skacz pomiędzy tar- 
czami, aż dostaniesz się na górę. Przejdź 
między tarczami i pobiegnij po ścianie na 
gzyms. Przeskocz z gzymsu na gzyms omija- 
jąc ostatnią wirującą tarczę. Po chwili 
zobaczysz stare zdarzenie z nowej perspek- 
tywy, czyli dowiesz się, jak uratowałeś życie 
sobie samemu. Wróć się kilka kroków, aby 
zdobyć zawartość skrzyni..Idź.do fontanny. 
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uścisz wilgotną pieczarę i tra- : 

: ny. Nic nie szkodzi — powtórz całą procedurę 

j steć w Mechanicznej Wieży. Dostań : 

uz kominkiem j którym walczyłeś : 

wigni na kładce : 

nieopodal i w dzie ponownie : 


zostaniesz 


prostym przeciwnikiem. Posiada trzy różne ata- 
ki. Z bliska atakuje cię łapami — wystarczy od- 
skoczyć do tyłu, gdy widzisz, że stwór zamierza 
cię trzasnąć. Po chwili ponownie przystępujesz 
do ofensywy. Kiedy Dahaka zdobędzie trochę 
przestrzeni, atakuje maskami — najprościej ich 
uniknąć, turlając się bez przerwy. Jeśli nato- 
miast jesteś oddalony od stwora, ten atakuje 
mackami pojawiającymi się spod ziemi — musisz 
wtedy biegać zygzakiem. Atakuj Dahaka swoimi 
najpotężniejszymi kombosami, naturalnie 
uprzednio spowalniając czas. Gdy demon solid- 
nie oberwie, wyleci na skraj areny — podbiegnij 
do niego i uracz jakimś drastycznym kombosem 
lub silnym atakiem specjalnym (o ile masz pia- 
sek. Jeśli nie — kilka porcji z pewnością wala się 
po arenie). Dahaka prawdopodobnie przeżyje 
pierwszą rundę i wróci na arenę nieco wkurzo- 


jeszcze raz, góra dwa razy. Gdy demon padnie, 
usiądź wygodnie i podziwiaj zakończenie. Warto 
było, prawda? 

Jeśli chcesz obejrzeć również gorsze zakoń- 
czenie, wczytaj ostatni sejw i wejdź do sali tra- 


- i nowej bez Water Sword. W tym wypadku 


grę I kie teraz 
ce z Cesarzową czeka cię 
spacerek korytarzem do olbrzymiej plat: 


konać Dahaka, demo 
ostatnim bossem. 


Wbrew temu, co się mówi, Dahaka jest dość : 


Wygraj 10 gier 
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: bossem końcowym będzie Cesarzowa Czasu, 
: Kaileena. Walka z nią jest bardzo trudna, chyba 
: że w małym paluszku masz przynajmniej kilka 
i mocnych kombosów. Strategia to ciągłe blaki 
; | rzadkie, ale silne kontry. Gdy tylko możesz, 


spowalniaj czas | wyprowadzaj ataki specjalne. 
Gdy panienka szczuje cię tornadami, staraj się 
przebiegać pomiędzy nimi. Powodzenia! 


toć 


(zamiast żł podaj nazwisko aktora) i wyślij pod numer 7164 


4 


04/2005 C/ICK 


$. 
= 


""== 


MS%a —.1.22 zł z VAT 


aS! 


51 marca. KosześŚ 


ED 


Na odpowiedzi cze amy dlo 


JJ 


Ciekły kryształ to substancja o właściwościach 
ciała stałego i cieczy, odkryta w 1888 roku przez 
austriackiego botanika Friedricha Reinitzera. 
Prawie 100 lat później zaczęła robić zawrotną 
karierę w przemyśle komputerowym. Wszystko 
dzięki specyficznym właściwościom ciekłego 
kryształu. Otóż światło przechodzące przez tę 
substancję podąża za ułożeniem tworzących ją 
molekuł. Pobudzenie napięciem elektrycznym cie- 
klych kryształów zmienia ich położenie, a przez to 
— sposób przenikania przez nie światła. 

Należy zwrócić też uwagę na właściwości fil- 
trów polaryzacyjnych i samego Światła. Fale 
świetlne promieniują pod określonym kątem, 
a filtr polaryzacyjny to po prostu zestaw ideal- 
nie równoległych linii, działających na zasadzie 
siatki. Blokują one wszystkie fale światła oprócz 
tych, które są ułożone idealnie równolegle. 
Drugi filtr polaryzacyjny ma linie umieszczone 
pod kątem 907, co z kolei blokuje fale Światła 
równoległe do siatki pierwszego filtru. 

Typowa matryca TN składa się z dwóch filtrów 
polaryzacyjnych, ułożonych jak opisano powyżej. 
Między nimi znajdują się skręcone pod kątem 
907 ciekłe kryształy. Światło polaryzowane jest 
przez pierwszy filtr, następnie „skręcane” przez 
ciekłe kryształy i całkowicie przepuszczane przez 
drugi filtr. W momencie przyłożenia napięcia do 
ciekłych kryształów, ich molekuły zmieniają układ 
na pionowy, co umożliwia blokowanie fal światła 
przez drugi filtr. Przepuszczone światło pada na- 
stępnie na filtr barwny. Tym sposobem uzysku- 
je się efekt zapalania bądź wygaszania danego 
subpiksela. Każdy pojedynczy piksel składa się 
z trzech subpikseli, emitujących jedną z barw 
podstawowych (czerwień, zieleń, niebieski). | 
Sterując poziomem jasności subpiksela, uzysku- 


je się wymagany kolor. 


i w mailach przesyłanych do redakcji 
pojawia się pytanie, czy monitor LCD 
to dobry wybór dla osób wykorzy- 


stujących komputer w pierwszej kolejności do | 


grania. Niewątpliwe zalety tego typu kon- 
strukcji, jak np. systematycznie spadające 
ceny, sprawiają, że coraz więcej osób zasta- 
nawia się nad zakupem takiego urządzenia. 
Aby ułatwić ci podjęcie decyzji, przetestowali- 
śmy w redakcji 11 różnych modeli monitorów. 

Do testów wybraliśmy tylko 17'' monitory 
LGD w cenie do 2 tys. zł, które mają doskona- 
le sprawdzać się w grach. Tak określone za- 
stosowania oraz cena sprawiły, że w teście 
wzięły udział wyłącznie konstrukcje oparte 
0 matryce TN. 

W przypadku monitorów LCD parametrem, 
który w zasadniczy sposób wpływa na kom- 
fort grania, jest czas reakcji matrycy. Czym 
jest ów czas reakcji? Jest to szybkość, z ja- 
ką dany punkt matrycy potrafi przejść od 
pełnego wygaszenia (kolor czarny) do pełne- 
go zapalenia (kolor biały) i z powrotem. Im 
krótszy czas reakcji, tym mniejsze ryzyko 
wystąpienia irytującej poświaty za szybko 
poruszającymi się obiektami. W testowa- 
nych modelach nie przekraczał on 16ms, re- 
kordzista wyposażony jest w panel o czasie 


reakcji 8ms. Takie wartości z powodzeniem | 


wystarczają do bezproblemowego grania 
w szybkie gry. Przydatność każdego modelu 
do gier sprawdzałem w takich tytułach jak 
COUNTER-STRIKE, HALF-LIFE 2 oraz WORLD 
OF WARCRAFT. 

Na komfort pracy z monitorem, szczegó|- 
nie opartym na matrycy typu TN, duży 
wpływ ma możliwość regulacji jego położe- 
nia. Bolączką matryc TN są stosunkowo ma- 
łe kąty widzenia. Obraz o najlepszej jakości 


oraz częściej na forach dyskusyjnych EZ IE" ERZE 


| 


| 


pefczych lub obróbki wideo. 


Karty graficzne najczęściej posiadają dwa złącza 
umożliwiające podłączenie ich do monitora. Pierwsze 
to złącze analogowe D-Sub mini 15-pin 1 dla moni- 
torów CTR. Drugie to złącze cyfrowe DVI 2) dla mo- 
nitorów LCD. 


Na rynku są również dostępne wersje kart graficz- 
nych z dwoma wyjściami cyfrowymi DV. Takie 
komputery wykorzystywane są najczęściej do prac 


OE PRORAREY 


uzyskuje się wtedy, gdy panel ustawiony jest 
dokładnie na wprost patrzącego. Wystarczy 
jednak popatrzeć na ekran nieco z boku bądź 
z góry, by zauważyć zmiany kolorów. Pod- 
stawka, która pozwala nie tylko pochylić 
bądź podnieść panel, ale również obrócić go 
wokół osi pionowej, poprawia komfort pracy. 


Równie ważnymi elementami są: roz- 
mieszczenie przycisków sterujących oraz 
obsługa monitora poprzez menu ekranowe 
OSD. Niektóre testowane monitory (oba 
modele NEC-Mitsubishi, Samsung 710T) 
posiadały również oprogramowanie pozwa- 
lające na regulację obrazu z poziomu syste- 
mu operacyjnego. 

Większość z dostarczonych do testu urzą- 
dzeń miała wbudowane głośniki. Ich obecność 
nie była brana pod uwagę jako czynnik wpły- 
wający na ogólną ocenę danego monitora. 
Powiedzmy sobie wprost — dwa głośniczki 
o mocy 1 lub 2W sprawdzą się w zastosowa- 
niach biurowych, natomiast do słuchania mu- 
zyki czy generowania efektów dźwiękowych 
w grach po prostu się nie nadają. Nie ta moc 
i nie ta jakość dźwięku. 

Monitory LOD to urządzenia w pełni cyfro- 
we, wobec czego najlepszym sposobem ich 
komunikacji z komputerem jest złącze DVI. 
Większość testowanych modeli na szczęście 
było wyposażonych w takowe złącze (oprócz 
wejścia analogowego D-Sub). Zdarzały się 
jednak przypadki, że sam kabel cyfrowy trze- 
ba kupić oddzielnie, gdyż brakowało go w pu- 
dełku z monitorem. 


Tyle tytułem wstępu. Poniżej opis konkret- 
nych modeli oraz ich wady i zalety. 


Acer AL1714 (145503. | /AG Neovo F-417 
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1% Acer AL1714 

Zgrabna, srebrno-czarna obudowa kryje 
całkiem przyzwoity monitor. Zastosowany 
w tej konstrukcji panel charakteryzuje się 
czasem reakcji na poziomie 14ms. Sprawia 
to, że we wszystkich użytych podczas testu 
grach Acer poradził sobie bardzo dobrze. 
Nieco gorzej wypadł w codziennych zastoso- 
waniach — jak przeglądanie stron interneto- 
wych czy pisanie tekstów. Wszystko z racji 
nierównomiernego podświetlenia panelu (ob- 
raz był wyraźnie jaśniejszy w górnej części). 
Dokucza też brak możliwości zmiany jego po- 
łożenia (poza pochyleniem]. 

Przyciski sterujące rozmieszczono na 
przedniej ściance monitora, przez co ich ob- 
sługa jest bardzo wygodna. Ciężko się rów- 
nież przyczepić do menu ekranowego OSD. 
Wadą jest natomiast wyposażenie konstruk- 
cji jedynie w analogowe złącze sygnałowe. 


2% AG Neovo F-417 

Dobrze przemyślana, stosunkowo tania 
konstrukcja, wyposażona w panel o czasie 
reakcji 16ms. Sprawdza się równie dobrze 
zarówno w grach, jak i w codziennym użytko- 
waniu. Matryca jest równomiernie podświe- 
tlona i daje żywe, nasycone i ciepłe kolory. 
Elegancka, czarna obudowa z wbudowanym 
zasilaczem wykonana została z dobrej jakości 
tworzywa sztucznego. Szkoda, że regulacja 
położenia ogranicza się jedynie do pochylenia. 
Brak również cyfrowego złącza sygnałowego. 
Przyciski sterujące menu OSD umieszczono 
w wygodnym miejscu. Sama regulacja para- 
metrów obrazu budzi jedno zastrzeżenie — po 
uruchomieniu funkcji automatycznie dostoso- 
wującej parametry konieczna była ręczna re- 
gulacja położenia obrazu. Został on lekko 
przesunięty w górę i w lewo. 


3% Belinea 10 17 35 
Obudowa utrzymana w kolorystyce stalo- 
wo-szarej oraz czarnej kryje w sobie panel 


o czasie reakcji 13ms i o całkiem przyzwo- 
itej jakości obrazu. Czerń jest głęboka, rów- 
nomiernie rozłożona. Zarówno w grach, jak 
i w codziennej pracy monitor sprawował się 
bardzo dobrze. Szkoda tylko, że dostępne 
możliwości regulacji obrazu obejmują jedy- 
nie jasność i kontrast. 

Konstrukcja obudowy zapewnia możliwość 
zmiany pochylenia, wysokości oraz obrót 
panelu do orientacji portretowej. Brakuje 
możliwości obrotu wokół osi pionowej — mo- 
im zdaniem bardziej przydatnej niż PIVOT. 
Rozmieszczenie złącz sygnałowych (analo- 
gowe i cyfrowe oraz złącze audio) oraz przy- 
cisków sterujących menu OSD jest bardzo 
wygodne. Niezbyt szczęśliwie umieszczono 
natomiast gniazdo słuchawkowe. Znajduje 
się ono na tylnej ściance, obok wejścia au- 
dio, przez co dostęp do niego nie jest 
najwygodniejszy. Podstawa zapewnia za to 
dużą stabilność. Do wad zaliczam brak kabla 
DVI oraz płytki ze sterownikiem i profilem 
barwnym (można je ściągnąć ze strony 
WWW). Podsumowując — przyzwoitej jako- 
ści monitor za atrakcyjną cenę, niepozba- 
wiony jednak kilku niedoróbek. 


<-> BenQ FP71E 

Konstrukcja wyposażona w najszybszą ma- 
trycę ze wszystkich biorących udział w teście 
— jej czas reakcji wynosi 8ms. Monitor 
doskonale sprawuje się w grach, również 
w codziennych zastosowaniach ciężko mu 
coś zarzucić. Posiada cztery predefiniowane 
tryby pracy: standard, movie 1, movie 2, 
photo. W każdym z nich inaczej ustawiono 
takie parametry jak jasność, kontrast, tem- 
peratura barw. Dzięki temu nie jest koniecz- 
na częsta regulacja obrazu. 

Mam jednak zastrzeżenia co do konstrukcji 
obudowy. Trudno odmówić jej elegancji, wbu- 
dowany zasilacz również jest zaletą. Nato- 
miast umiejscowienie cyfrowego złącza 
sygnałowego delikatnie mówiąc nie należy do 


zbyt szczęśliwych. Położone jest ono bowiem 
dokładnie za stopką, przez co trzeba się 
zdrowo namęczyć, by podłączyć kabel DVI. 
Regulacja położenia również nie zachwyca — 
dostępne jest jedynie pochylenie w pionie. 
Irytuje też intensywne, niebieskie podświe- 
tlenie przycisku zasilania. Dolna krawędź 
obudowy, na której umieszczono przyciski 
sterujące menu OSD, jest położona stosun- 
kowo nisko, wobec czego operowanie nimi 
nie należy do najwygodniejszych. Jeżeli miał- 
bym podsumować tę konstrukcję jednym 
zdaniem, powiedziałbym, że to dobry panel 
umieszczony w nie najlepszej obudowie. 


5 BenQ FP783 

Drugi model BenQ, który wziął udział 
w teście. Ta konstrukcja wyposażona z0- 
stała w panel o czasie reakcji 12ms. Jest 
to wystarczająco szybka matryca, by bez 
problemów cieszyć się nawet dynamicznymi 
grami. Również w codziennej pracy monitor 
sprawdza się nieźle, choć można mieć za- 
strzeżenia co do jakości obrazu. W tym mo- 
delu wyszła na jaw jedna z wad matryc TN 
— zdolność do wyświetlania palety 16.2, 
a nie 16.7 miliona kolorów. Wyświetlany na 
FP788 obraz jest lekko „ziarnisty”. Można 
się do tego przyzwyczaić, aczkolwiek jest 
to trochę irytujące. 

Jeżeli chodzi o samą konstrukcję obudo- 
wy, to jest ona dość nietypowa. Przede 
wszystkim rzuca się w oczy jej wygląd. Za- 
okrąglone kształty i fioletowo-szara kolory- 
styka z pewnością spodoba się płci pięknej. 
Drugą charakterystyczną cechą obudowy 
jest modułowość. W zestawie znajdują się 
głośniki, umieszczone na dodatkowej, mon- 
towanej do dolnej krawędzi listwie. Drugi 
charakterystyczny element stanowi kame- 
ra internetowa mocowana w porcie USB 
umieszczonym dla odmiany na górnej kra- 
wędzi obudowy. Byłby to całkiem sympa- 
tyczny dodatek, gdyby nie fakt, że kamerka 


+ gwarancja: 36 miesięcy 
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jest dość kiepskiej jakości i gubi się przy ja- 
kimkolwiek szybszym ruchu. Na szczęście 
jej montaż nie jest obowiązkowy. Port USB 
można za to wykorzystać np. do podłącza- 
nia playera MP3 — pracuje on w standar- 
dzie 2.0. Dodatkowe dwa porty USB 2.0 
umieszczono na lewej krawędzi monitora. 

BenQ FP783 wyposażono zarówno w ana- 
logowe, jak i cyfrowe złącze sygnałowe, 
umieszczone pod pokrywą. W tym samym 
miejscu znajduje się również gniazdo zasila- 
nia. Sam zasilacz również wbudowano 
w konstrukcję obudowy. Przyciski sterujące 
umieszczono na prawej krawędzi monitora. 
Obsługa menu OSD nie budzi najmniejszych 
zastrzeżeń. 


6% liyama ProLite E431S 

Zwarta, estetycznie wykonana obudowa 
kryje w sobie przyzwoitej jakości panel 
o czasie reakcji 16ms. Monitor dobrze 
sprawdza się w grach, jak również w co- 
dziennej pracy. Podświetlenie jest równo- 
mierne, a kolory dobrze nasycone. Na 
pochwałę zasługuje świetnie odwzorowana 
czerń. Regulacja położenia niestety spro- 
wadza się wyłącznie do pochylenia monito- 
ra — szkoda. Poza tym do konstrukcji 
obudowy ciężko się przyczepić — dostęp do 
złącz sygnałowych nie jest utrudniony, 
przyciski sterujące menu-OSD umieszczono 
na przedniej ściance. lch obsługa jest 
bezproblemowa, a kontrolka zasilania nie 
próbuje wypalić oczu. Szkoda jednak, że po- 
mimo wyposażenia monitora zarówno 
w analogowe, jak i cyfrowe złącze sygnało- 
we, w pudełku znajduje się jedynie kabel 
analogowy. Na dolnej krawędzi umieszczono 
również gniazdo słuchawkowe mini-jack. 
Gdyby nie małe możliwości regulacji położe- 
nia, brak cyfrowego kabla sygnałowego 
i konieczność ściągania sterownika ze stro- 
ny internetowej iiyamy, monitor otrzymałby 
znaczek „Wybór CLICKA!”. 


SPRZĘT 
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7 NEC-Mitsubishi 72VM 

Jeden z najtańszych testowanych modeli. 
Konstrukcja wyposażona w matrycę o czasie 
reakcji 16ms, która zapewnia duży komfort za- 
bawy. Przy codziennej pracy jest nieco gorzej, 
a wszystko przez nierównomierne podświetle- 
nie panelu — po bokach ekran jest zauważalnie 
rozjaśniony. Nie zachwyca również konstrukcja 
obudowy, a przede wszystkim podstawki. Pod- 
stawka, wykonana z tworzywa sztucznego, jest 
lekka i ma małą powierzchnię. W efekcie całość 
jest dość niestabilna. Regulacja położenia ogra- 
niczona jest wyłącznie do pochylenia w pionie. 
Kolejną wadą jest brak cyfrowego złącza sygna- 
łowego. Plusem jest wygodne rozmieszczenie 
przycisków sterujących, gniazda słuchawkowe- 
go oraz wbudowany zasilacz. Obsługa menu 
OSD nie sprawia problemów. 

NEC dostarcza oprogramowanie umożliwiają- 
ce regulację wszystkich parametrów wyświe- 
tlania obrazu. Do jego funkcji uzyskuje się 
dostęp poprzez zaawansowane właściwości 
ekranu. Plusem jest możliwość wyświetlenia 
różnego rodzaju testowych wypełnień — bądź 
jednym z kolorów podstawowych, bądź wzo- 
rem. Ułatwia to regulację obrazu. 


8 NEC-Mitsubishi 1770NX 
1770NX to drugi monitor firmy NEC, biorący 
udział w teście CLICKA!. Konstrukcja wyposażo- 
na została w matrycę o czasie reakcji 12ms. 
Zarówno w grach, jak i codziennych zastosowa- 
niach monitor sprawdzał się bardzo dobrze. Da- 
wał obraz o żywych, nasyconych kolorach. Pod 
względem funkcjonalności obudowy opisywany 
sprzęt również wybija się spośród konkuren- 
tów. Podstawa umożliwia szeroką regulację po- 
łożenia: pochylenie w pionie, obrót wokół osi 
pionowej, zmianę wysokości. Cienka ramka wo- 
kół panelu sprawia, iż konstrukcja jest bardzo 
przyjemna dla oka. Kolejne plusy to wbudowany 
zasilacz, cyfrowe oraz analogowe złącze ekra- 
nowe i komplet kabli w pudełku. Przyciski ste- 


rujące umieszczono w dolnej części obudowy. 
Menu OSD i sposób regulacji parametrów wy- 
świetlania są — podobnie jak w modelu 72VM — 
bardzo wygodne. Do monitora również dostar- 
czono software, umożliwiający programową ich 
regulację. Podsumowując — bardzo przemyśla- 
na konstrukcja, której z czystym sumieniem 
przyznaję znaczek „Wybór CLICKA!”. 


89% Philips 170PSES 

Pierwszy z dwóch testowanych modeli Philip- 
sa okazał się całkiem udanym urządzeniem, 
wyposażonym w panel o czasie reakcji 16ms. 
Wyświetlany przezeń obraz jest dobrej jakości, 
monitor sprawdza się w grach i w codziennym 
użytkowaniu. Konstrukcja obudowy jest prze- 
myślana: wbudowany zasilacz, cyfrowe i analo- 
gowe złącze sygnałowe, wyjście słuchawkowe 
oraz przyciski sterujące umieszczono w miej- 
scach zapewniających wygodny dostęp. Plusem 
są również szerokie możliwości regulacji położe- 
nia — począwszy od pochylenia w pionie, obro- 
tu wokół osi pionowej, zmianę wysokości, po 
obrót ekranu do orientacji portretowej. W pu- 
dełku znajdziesz komplet okablowania (cyfrowe 
i analogowe kable sygnałowe, kabel audio) oraz 
oprogramowanie do obsługi trybu portretowe- 
go. To ostatnie w zasadzie nie jest przydatne, 
gdyż funkcje zmiany orientacji zaszyte są obec- 
nie w sterownikach kart graficznych. W moni- 
torze zastosowano opracowaną przez Philipsa 
technologię LightFrame, poprawiającą jakość 
wyświetlanych fotografii i filmów. Krótko mó- 
wiąc — bardzo dobry monitor za niewygórowa- 
ną cenę. Za parametry i wykonanie otrzymuje 
znaczek „Wybór CLICKA!”. 


10% Philips 170X5FB 

Drugi z testowanych monitorów Philipsa wy- 
posażony jest w matrycę o takim samym jak 
w modelu 170PSES czasie reakcji — 16ms. 
W grach monitor sprawdza się całkiem nieźle, 
większe zastrzeżenia mam do obrazu podczas 
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Philips 170P5ES 


* przekątna: 17" 
* rozdzielczość naturalna: 1280x1024 
* jasność / kontrest: 250 cd/m2 / 500:1 


codziennej pracy. Spędziłem ładnych kilkadzie- 
siąt minut na regulacji monitora, jednak cały 
czas wyświetlane przezeń kolory były po prostu 
„Zimne”. A sama obudowa — cóż... O gustach 
podobno się nie dyskutuje, ale według mnie jest 
po prostu brzydka. Należy jednak przyznać, że 
podstawa zapewnia dużą stabilność. Regulacja 
położenia jest minimalna, ograniczona wyłącznie 
do zmiany pochylenia. Złącza sygnałowe (analo- 
gowe, gniazdo audio oraz zasilania) umieszczo- 
no za pokrywą. Cena również nie zachwyca — ze 
niewiele wyższą kwotę można nabyć znacznie 
lepszy model 17OPSES. 


11 Samsung 710T. 

Monitor Samsunga, wyposażony w matrycę 
o czasie reakcjj 12ms, bardzo przyzwoicie 
sprawdzał się zarówno w grach, jak i codzien- 
nym użytkowaniu. Generowany przez niego ob- 
raz jest dobrej jakości, równomiernie podświe- 
tlony, a kolory ciepłe i nasycone. Monitor ma 
możliwość pracy w jednym z czterech zdefinio- 
wanych trybów: użytkownika, Text, Internet, 
Entertain. Szkoda, że próba zmiany np. jasności 
w trybie Text, Internet lub Entertain powoduje 
od razu przełączenie do trybu użytkownika. 

Konstrukcja obudowy jest przemyślana, za- 
pewnia dużą swobodę regulacji położenia. 
Monitor możesz pochylić, obrócić wokół osi pio- 
nowej, zmienić jego wysokość oraz pracę 
w orientacji portretowej. Dostęp do wszystkich 
złącz sygnałowych i przycisków sterujących jest 
bardzo dobry. Monitor dostarczany jest z kom- 
pletem okablowania oraz oprogramowaniem do 
regulacji parametrów obrazu. | prawdę mówiąc 
— całe szczęście, że jest ono w zestawie, gdyż 
tak topornie działających przycisków sterują- 
cych jeszcze nie widziałem. Możliwe, że to 
wada dostarczonego egzemplarza, ale po kilku- 
minutowej zabawie z menu OSD po prostu boli 
dłoń. Gdyby nie ten minus, konstrukcja zasługi- 
wałaby na znaczek „Wybór CLICKA!”. 
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* przekątna: 17" 


* rozdzielczość naturalna: 1280x1024 
jasność / kontrast: 260 cd/m2 / 500:1 
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12% Sony HS-74P 

Najdroższy monitor ze wszystkich biorących 
udział w teście, wyposażony w matrycę o cza- 
sie reakcji 16ms. Jakość obrazu jest jedną 
z najlepszych. Monitor dobrze sprawdzał się 
w grach i w codziennych zastosowaniach. Z jed- 
nym zastrzeżeniem — tylko w sytuacji, kiedy 
w pokoju było naprawdę ciemno. Wykorzystana 
technologia podświetlenia matrycy zapewnia 
równomierne rozprowadzenie obrazu. Jedno- 
cześnie jednak powłoka, której zadaniem jest 
umożliwienie wyświetlenia głębszej czerni, 
sprawia, że od panelu odbija się dosłownie 
każde zewnętrzne Światło. Nie jest to tak do- 
kuczliwe przy jasnych obrazach, jednak przy 
przeglądaniu np. stron internetowych o ciem- 
nym tle powoduje zmęczenie wzroku. Monitor 
ma szerokie możliwości regulacji parame- 
trów obrazu, z siłą podświetlenia włącznie. 
Dziwi natomiast fakt, iż zablokowane są one 
dla barwy zielonej. 

Obudowa o eleganckim wzornictwie wykona- 
na jest z wysokiej jakości materiałów. Szkoda, 
że urządzenie za taką cenę oferuje tak mały za- 
kres regulacji położenia — tylko pochylenie. 
Złącza sygnałowe — zarówno analogowe, jak 
i cyfrowe — oraz gniazdo zasilania umieszczono 
pod tylną pokrywą. Dostęp do nich jest wygod- 
ny, nic nie przeszkadza w podłączaniu kabli. 
W pudełku dostarczany jest komplet okablowa- 
nia oraz płyta CD z instrukcją. | tutaj kolejny 
zgrzyt — pliki sterowników należy ściągnąć ze 
strony internetowej Sony. 

Przyznam szczerze, że ten monitor wzbudził 
we mnie najbardziej mieszane uczucia. Z jednej 
strony ciekawe wzornictwo, komplet okablowa- 
nia, dobrej jakości obraz, z drugiej — lustrzana 
powierzchnia ekranu, brak możliwości regulacji 
koloru zielonego, brak sterowników na płycie 
oraz wysoka cena. Nie jest to urządzenie, któ- 
re mógłbym z czystym sumieniem polecić, ale 
możliwe, że znajdzie wielbicieli. 


SONY HS-74P 


Sony Polska, al. Jana Pawła II 29, 00-867 Warszawa 
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Grafika komputerowa rozwija się w tak 
szalonym tempie, że ahy cieszyć się 
płynnym ohrazem w najnowszych 
grach, co jakiś czas niezhędna jest 
wymiana sprzętu na nowy... 


dy dotychczasowa karta graficzna : 

przestaje sobie radzić, wypada wybrać + 

się do sklepu komputerowego. Przyda : 

się zasobny portfel i wiedza o tym, co 
warto kupować. Co jednak zrobić, gdy nie je- 
steś ekspertem? Półki sklepowe uginają się od 
kart graficznych różnych producentów. Którą 
z nich powinieneś wybrać? Dla większości 
graczy najważniejsza jest wysoka wydajność 
karty za rozsądną kwotę. Przyjrzyjmy się temu, 
czym kuszą sklepy. 


cen ubywa zatem potoków renderujących 

i jednostek vertex (patrz słowniczek), spada 

częstotliwość pracy zegarów procesora gra- 

ficznego i pamięci, zmniejsza się także przepu- 
stowość szyny danych. 


Czym one Się różnią? 

Różnica między modelami do tysiąca złotych, 
a tymi za kwotę znacznie większą sprowa- 
dza się wyłącznie do szczegółów 
sprzętowych. Wszystkie karty oparte na 
procesorach graficznych oferujących zgod- 
ność z DX 3 posiadają mniej więcej te sa- 
me możliwości w dziedzinie generowania obra- 
zu — różna jest natomiast prędkość, z jaką ob- 
raz ten będzie przez każdą z nich wyświetlany. 
Aby nowoczesne produkty były szerzej do- 
stępne, producenci zdecydowali się po prostu 
na obniżenie wydajności. Wraz ze spadkiem 


Radeon 9600Pro * 
«absolutne minimum w dzisiejszych 
czasach 

«warto rozejrzeć się za modelem 
posiadającym 256 MB pamięci 
*cena od około 400 do 600 zi 
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Go kupisz za 500 zł? 


Dysponując kwotą około pięciuset złotych, nie 
spodziewaj się, że uda ci się nabyć „rakietę” — 
one są droższe. Potrzebna jest ci zatem karta, 
która zapewni dobrą wydajność w najnowszych 
grach i której moc starczy na komfortową zaba- 
wę w najbliższych miesiącach. 


ATI 
Zacznijmy od oferty firmy ATI, której przed- 
stawicielami w tym przedziale cenowym są 
modele . Te pierwsze 
oferowane są niekiedy nawet za około 220 zł. 
Ta dość niska cena to efekt zastosowania tyl- 
ko 64-bitowej szyny (odpowiada ona za pręd- 
kość, z jaką przesyłane są dane — im więcej 
bitów, tym: większa przepustowość, a sama 
karta staje się wydajniejsza). Przed zakupem 
koniecznie sprawdź, czy karta graficzna jest 

64- czy 128-bitowa. Oczywiście, warto 

wybrać tę drugą. 

Wszystkie przedstawione poniżej karty ofe- 
rują te same możliwości w dziedzinie genero- 
wania obrazu. Posiadają tę samą liczbę 
potoków renderujących i jednostek teksturują- 
cych, różnią się jedynie częstotliwościami pra- 
cy procesora graficznego oraz pamięci. 

Radeon 9550 — można go nabyć za 250 do 
400 zł, w zależności od producenta i ofero- 
wanej ilość pamięci oraz liczby wyjść/wejść. 
Karta jest na tyle dobra, byś mógł pograć 
w większość nowych gier. Nie licz jednak na 
płynną rozgrywkę w wysokiej rozdzielczości 
i z dużą liczbą detali. Zapomnij o użyciu funk- 
cji wygładzania krawędzi czy filtrowania anizo- 


tropowego (DOOM Ill czy HALF-LIFE 2). Moc 
9550 jest obecnie zaledwie wystarczająca! 

Ciekawostką jest Radeon 3550 XT firmy Gi- 
gacube. Zastosowano w nim ten sam procesor 
graficzny, który używany jest w modelu 9600 
XT. Pod taką nazwą również wykrywa kartę 
komputer. Jej wydajność równa jest najlepszym 
9600 Pro, ze zwykłymi 9550 nie ma nawet po- 
równania. Cena 400 zł — za te pieniądze praw- 
dziwa rewelacja! 

Radeon 9600 — oferowany za kwotę od 300 do 
500 zł jest praktycznie tym samym, co model 
9550. Różnica polega na wyższym taktowaniu pro- 
cesora graficznego karty. To gwarantuje wyższą 
wydajność, choć dla ciebie, graczu, nadal za małą. 


Radeon 3600 Pro — cena waha się w grani- 
cach od 400 do nawet 600 zł. Model ten to 
w tej chwili najlepszy wybór. Najlepiej wypadają 
karty firm HIS i Sapphire — ze względu na wyż- 
sze względem konkurencji taktowania i uznaną 
markę. 9600 Pro oferuje dobrą wydajność 
i pozwala cieszyć się detalami w niemal 
wszystkich najnowszych grach. Ze względu na 


rosnące wymagania gier, idealnym woborem 42F. 


będzie wersja z 256 MB pamięci. 
NVIDIA 


Odpowiedzią na produkty konkurencji jest ; 


seria GeForce FX firmy NVIDIA. Podobnie jak 
w przypadku ATI, wszystkie karty oferują te sa- 
me możliwości generowania obrazu, a także po- 
siadają taką samą liczbę potoków renderujących 


oraz jednostek teksturujących. Różnica dotyczy . 


wyłączne częstotliwości pracy zegarów. 

Seria kart PX, bardzo popularnych na rynku, 
nie jest szczególnie udana. Wszystkiemu winna 
kiepska wydajność jednostek Pixel i Vertex Sha- 
der, na których w głównej mierze opierają się 
efekty graficzne w najnowszych grach. Dlatego 
w tej kategorii cenowej zdecydowanie lepiej bę- 
dzie rozważyć zakup jednego z wyżej wspomnia- 
nych Radeonów. 


GeForce FX 5200 — do nabycia w cenie 200- 
400 zł. Tak samo jak w przypadku najsłabszego 
modelu ATI, tutaj także możesz spotkać modele 
wyposażone w 64-bitową szynę danych. Nie ma 
to jednak większego znaczenia, bowiem nawet 
wersja 128-bitowa oferuje beznadziejną wydaj- 
ność. Karty 5200 można znaleźć dość często 
w zestawach oferowanych w supermarketach. 
Modele te, jak i wspomniane zestawy, omijaj 
szerokim łukiem. 

GeForce FX 5500 — oferowany za około 300 
zł, tylko minimalnie szybszy od FX 5200. Karta 
kiepska, jej zakup będzie wyłącznie stratą pienię- 
dzy. FX 5500 nie jest w stanie zapewnić satys- 
fakcjonującej wydajności. Tak jak w przypadku 
modelu opisanego powyżej, oferowane są wersje 
128- i 64-bitowe. 

GeForce FX 5600 — za 300/400 zł dostajesz 
model tylko nieznacznie szybszy od 5500. Różni- 
ca dzieląca PX 5600 od najsłabszego FX 5200 
jest tak mała, że obie karty można potraktować 
jednakowo. GeForce PX 5600 również nie spełni 
twoich oczekiwań. 

GeForce FX 5700 — karta dostępna w cenach 
od 450 zł za model ze 128 MB pamięci i 600 zł 
za model z 256 MB. Z przedstawionych FX zde- 
cydowanie najwydajniejszy, dobrze radzi sobie 
w starych grach i poprawnie w nowych. Jeśli 
chcesz, aby twój zakup pozwolił na komfortową 
zabawę na dłużej, FX 5700 odpada. Dowodem 
na to mogą być choćby wyniki z testu 
3DMark05 — bezpośredni konkurent cenowy PX 
5700, Radeon 9600 Pro, osiągnał wynik dwu- 


GeForce 6600 

* wydajność porównywalna z 9600 Pro 
+ duże możliwości technologiczne 
*cena około 600 zł 
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Radeon 9800 Pro 

bardzo szyhka i wydajna karta 

* umożliwia zadawalającą zabawę we 
wszystkie dostępne na rynku gry 

* cena około 800 zł 


krotnie lepszy. Wybór jest zatem oczywisty. Pa- 
miętaj o kartach $700LE — są o wiele tańsze, ale 
także o wiele „słabsze” od wersji 5700. Ich wy- 
dajność jest na poziomie modelu 5200. 

GeForce 6600 — model w cenie 550-650 zł 
jest dość ciekawym rozwiązaniem, jeśli masz 
w planie zakup karty za około 600 zł. Jeśli cho- 
dzi o wydajność, oczywiście odstaje od GT, lecz 
można go porównać z 9600 Pro. Oferuje przy 
tym większe możliwości technologiczne. Dostęp- 
ne są produkty 128 MB i 256 MB. 


Karty w cenie około 1000 zł 


Z kwotą tysiąca złotych w portfelu możesz my- 
śleć o karcie, która oferuje wysoką wydajność 
i pozwoli ci spać spokojnie przez długie miesiące. 
Nawet najnowsze gry niczym cię nie zaskoczą. 
Będziesz mógł nieźle pohulać! 


ATI 

Zaczynamy ponownie od ATI i modeli 9600 XT 
oraz 9800/Pro. 9800 i 9800 Pro oferują te sa- 
me możliwości w dziedzinie generowania obrazu 
co Radeony 9550 oraz 9600. Są jednak zdecy- 
dowanie szybsze, a to ze względu na zastosowa- 
nie 256-bitowej magistrali pamięci i ośmiu poto- 
ków renderujących (modele 9550/9600 mają 
tylko cztery). 


Radeon 9600 XT — za 600 / 700 zł otrzymu- 
jesz najszybszy z modeli 9600. Byłby dla ciebie 
wyborem idealnym, gdyby nie cena. Ta jest sta- 
nowczo za wysoka. 

Radeon 9800 — oferowany za około 700 zł. 
W tym przedziale cenowym to wydajnościowy 
średniak. Zdecydowanie szybszy od 9550 
i 9600, odstaje od modelu 9800 Pro. Idealny, 
jeśli masz w portfelu trochę mniej niż tysiąc zło- 
tych. 

Radeon 9800 Pro — można go nabyć nawet 
za 800 zł (wersja ze 128 MB pamięci), są także 
modele dochodzące do 1300 zł. 9800 Pro to 
bardzo szybka karta, która pozwala grać we 
wszystkie obecne na rynku gry. Dodatkowo czę- 
sto możesz włączyć filtrowanie anizotropowe. 
czy wygładzanie krawędzi bez obawy o utratę 
płynności obrazu. Swietny mode! ma w ofercie 
firma HIS (model Excalibur). Wyposażony jest on 


w bardzo wydajny i cichy system chłodzenia — 


niestety, jest droższy. Uwaga! Podobnie jak 
w niższym przedziale cenowym, w przypadku 
Radeona 9800 także możesz spotkać karty z do- 


piskiem SE lub Lite. Mają one cztery potoki ren- ; 


derujące i 128-bitową szynę danych — modela- 
mi 9800 czyni je właściwie tylko nazwa. Ich ce- 


na oscyluje wokół 500 zł, ale pomimo tego od- — 


radzamy zakup. 


NVIDIA 

NVIDIA oferuje w tej kategorii jedynie RAR. 
6600 GT. Przewagę nad konkurencją dają jej 
bardzo wydajne jednostki Pixel i Vertex Shader 


w wersji 3.0 (ATI 2.0), zgodne z najnowszym 
standardem DirectX 9.0c. Na razie to atut 
/ widoczny głównie na papierze, choć niebawem 
”. pojawi się wiele korzystających z niego gier. 
Dodatkowo karta GeForce świetnie radzi sobie 
w trybie OpenGL (patrz słowniczek). Oznacza 
to mniej więcej tyle, że do. DOOM 3 oraz wielu 
innych gier jest to sprzęt jak marzenie. Tu po- 
lecam firmy Gainward i Leadtek — z uwagi na 
dobre chłodzenie. 

Ta karta w swojej kategorii cenowej (800- 
1100 zł) okazuje się prawdziwą rewelacją. 
Jest zdecydowanie szybsza od Radeona 3800 
Pro, dodatkowo ma o wiele większe możliwo- 
ści techniczne niż produkty ATI. Z GeForce 
6600 GT nie musisz martwić się o przyszłość! 
Karta ta powinna zapewnić wystarczającą 
wydajność jeszcze na długo. 


Tak więc najlepszym wyborem w kategorii kart 
AGP za tysiąc złotych jest bez wątpienia GeFor- 
ce 6600 GT. Model najszybszy, najnowszy tech- 
nologicznie i mający największe możliwości. 
Powinien zadowolić każdego gracza. Jeśli masz 
mniej gotówki, idealnym rozwiązaniem jest Rade- 
on 9600 Pro. Karta ma bardzo dobry stosunek 
wydajności do ceny. Obecnie po prostu nie opła- 
ca się inwestować w nic słabszego. 


PCI-Express nadciąga 
W sklepach pojawia się także coraz więcej 
kart graficznych w wersji PCI Express. Pod tą 
nazwą kryje się najnowszy interfejs, oferują- 
cy bardzo wysoką przepustowość danych. 
Ma on między innymi zastąpić dotychczas 
stosowane AGP. Gniazdo PCI Express dla kart 
graficznych otrzymało nazwę PEG — „PCI 
Express for Graphics” — i można je spotkać 
na najnowszych płytach głównych. Interfejs 
zapewnia transfer danych rzędu 9.6 GB/s, 
czyli dwukrotnie większy w stosunku do AGP 
8X. Drugą zaletę stanowi niezależna, dwukie- 
runkowa praca interfejsu. 

Wspominamy o PCI-E z ważnego powodu — 
w przyszłości złącze to będzie coraz popular- 
niejsze, by w końcu stać się obowiązującym 
standardem. Jeśli myślisz o zakupie nie tylko 
samej karty graficznej, ale całego zestawu 
komputerowego, dobrym wyborem będzie ze- 
staw wyposażony w PCI-E. Umożliwi ci to ła- 
twą wymianę karty graficznej za jakiś czas — 
najnowsze modele pojawiać się będą coraz 
rzadziej w wersji AGP | jeszcze dwie informa- 
cje: już dzisiaj karty graficzne w wersjach PCI- 
E kosztują tyle samo, a czasami nawet mniej 
niż ich odpowiedniki dla AGP. Natomiast co do 
wydajności, na razie zalety nowego złącza są 
jeszcze niezauważalne. Nie wierz zatem, że 
ten sam model karty, korzystający z PC|- 
E, w grach działa lepiej niż model na AGP. 


..22.2.2..22000.23200.00.00000003000000040023.0040000000000000000000005040500005200000450000054420000050 


IE 


Ć 


] + 


GeForce 6600 GT 
* doskonała obsługa OpenGL 

* wydajne jednostki Pixel i Vertex Shader 
*zgodność z DirectK 9.0c 

*cena od 800 do 1100 zł 


SŁOWNICZEK POJĘĆ 

Procesor graficzny — układ scalony umieszczony 
na karcie graficznej, odpowiedzialny za większość 
obliczeń związanych z prezentowaniem grafiki na 
ekranie. Procesory graficzne znajdują najczęściej 
zastosowanie w grach komputerowych, wykonując 
skomplikowane obliczenia i odciążając tym samym 
procesor komputera. Najbardziej znane firmy pro- 
dukujące procesory graficzne to NVIDIA oraz ATI. 


DirectX — pakiet bibliotek firmy Microsoft, pod 
który pisana jest większość gier. Cały czas roz- 
wijany i_usprawniany, obecnie doczekał się 
wersji 9.0c. Programiści dodają coraz to nowe 
funkcje, które służą rozwojowi grafiki kompute- 
rowej oraz dźwięku. 


OpenGL — podobnie jak DirectX, jest to API, pod 
które są pisane gry. Obecnie DirectX i OpenGL 
oferują niemal te same możliwości i pozwalają 
programistom na uzyskanie oraz stosowanie tych 
samych efektów. 


Wygładzanie krawędzi — technika mająca za za- 
danie wyeliminowanie schodków/ząbków czy jak 
kto woli — ostrych krawędzi widocznych na obiek- 
tach. Daje znakomite efekty, choć znacznie zwalnia 
pracę karty graficznej, 


Filtrowanie anizotropowe — filtrowanie tekstur 
dające ostrzejszy, mniej rozmazany obraz. Czym 
wyższy tryb, tym ostrzejsze obiekty w oddali, 
a słabsza wydajność karty. 


Potok renderujący — to oddzielna jednostka we- 
wnątrz układu graficznego, która „koloruje” pikse- 
le. Dostaje ona informacje o kolorze piksela, kod 
dla Pixel Shadera i dane na temat tekstury. Jeden 
potok renderujący potrafi „obrobić” tylko jeden 
piksel w jednym cyklu zegara karty. Im potoków 
więcej, tym karta wydajniejsza. Najszybsze modele 
na rynku posiadają aż 16 potoków renderujących. 


Pixel Shader — jednostka cieniowania pikseli. 
Programowalne podzespoły procesora graficznego 
wyspecjalizowane w szybkim obliczaniu kolorów 
każdego piksela renderowanego obrazu. Barwa ob- 
liczana jest na podstawie analizy parametrów 
tekstury, wyników obliczeń Vertex Shadera oraz 
funkcji opisującej efekt specjalny (mgła, przezro- 
czystość, stopień odbicia Światła). Dzięki 
jednostkom Pixel Shader powierzchnia obiektów 
w animacjach trójwymiarowych może wyglądać 
naturalnie bez konieczności zmniejszania ilości wy- 
świetlanych na sekundę klatek animacji. 


Vertex Shader — jednostka cieniowania wertek- 
sów. Programowalna część procesora graficzne- 
go, wyspecjalizowana w wykonywaniu szybkich 
przekształceń geometrycznych renderowanego 
obrazu na podstawie informacji opisujących wer- 
teksy. Zaletą takich jednostek jest możliwość reali- 
zowania dowolnej, zaprogramowanej przez autora 
programu funkcji przekształcania powierzchni. 
Układy graficzne mogą mieć więcej niż jeden wbu- 
dowany Vertex Shader. Obecnie najpotężniejsze 
posiadają ich aż 6. Pixel Shader i Vertex Shader to 
elastyczne jednostki, które można programować 
w celu uzyskiwania nowych efektów. 


Vertexy — najmniejsze elementy scen 3D, wierz- 
chotki trójkątów, z których składają się wszystkie 
elementy 3D. Każdy vertex zawiera m.in. informa- 
cję o współrzędnych x, y, z. 


Jednostka teksturująca czyli TMU — (ang. textu- 
re mapping unit) jest to jednostka nakładająca tek- 
"stury. Nakładanie (mapowanie) tekstur jest 
niezmiernie ważnym krokiem w tworzeniu trójwy- 
miarowego obrazu. Polega na odpowiednim „oble- 
pieniu” obiektu 3D teksturą, która jest zwykłym 
obrazkiem (mapą bitową). 


Taktowanie — częstotliwość w MHz, z jaką pra- 
cuje procesor graficzny i pamięć karty. Im takto- 
wania wyższe, tym oczywiście większa wydajność. 
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odrzucenia. Wystarczy XXX 
złotych i możesz stać się po- 
siadaczem wyjątkowej mysz- 
ki Razer Diamondback. Co 
takiego — poza ceną — jest 
w niej wyjątkowego? 
Przyjrzyjmy się bliżej temu 
gryzoniowi. 

Razer jest myszką 
przewodową, optyczną. 
Urządzenie działa z roz- 
dzielczością 1600 dpi 
(punktów na cal), co gwa- 
rantuje niesamowitą wręcz 
precyzję oraz szybkość. Gry- 
zoń posiada / programowalnych 
przycisków (w tym dwa wyłożone antypośli- 
zgowym materiałem) oraz rolkę mogącą np. 
służyć do przewijania stron WWW. Do komu- 
nikacji z komputerem Razer wykorzystuje 
złącze USB — producenci myszki postanowili 
zabłysnąć i wyposażyli ją w pozłacaną wtyczkę. 

Podczas pracy myszka zachowuje się... jak 
myszka. Tu chyba nie należało się spodziewać 


koty (niemające nic wspólnego z domo- 


ja wymi mruczkami) w zakamarkach radia- 
torów, bliżej nieokreślone plamy na obudowie 
i utytłana paluchami klawiatura. Tak wygląda 
większość blaszaków po kilkunastu miesiącach 
intensywnego użytkowania. Aby usunąć te 
wszystkie zabrudzenia, nie wystarczy wilgotna 
szmatka — przyda się profesjonalny zestaw 
chemii czyszczącej do komputerów. 

Do naszej redakcji trafiły właśnie dwa takie 
komplety — jeden firmowany przez AF Kompu- 
ter Clearing Products i drugi Selen — Office Li- 


rzykurzone wnętrze obudowy, swojskie 


za to dodatkowe przyciski, umieszczo- 
ne z boku obudowy. O ile te po lewej 
stronie da się od biedy obsłużyć, to 
te po prawej zwyczajnie przeszkadzają 
i irytują. Mimo ergonomicznego kształ- 
tu, myszka wcale nie leży dobrze 
w dłoni, a delikatne sensory przycisków 
sprawiają, iż podczas przesuwania gryzo- 
nia co i raz wciskamy któryś z klawiszy. 


Extramysz 
może być twoja! 


Odpowiedz na pytanie: Gzy myszka 
optyczna posiada kulkę? 
A)TAK  B) NIE 


Rozwiązanie wyślij jako SMS o treści CLRD.+ 
(zamiast 4 wpisz A, B lub Q) pod numer 7164 


Na odpowiedzi czekamy do 31 marca. 
Koszt wysłania wiadomości wynosi 1.22 zł z VAT 
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AF SpreyDuster — sprężone powietrze 400mi - 38,60 zł 
AF ScreenClene (ptm do ekranów) — 15,30 zł 

AF ScreenClene Duo (komplet chusteczek) — 21,00 zł 

AF FoamClene — 12,50 zł 

AF Lebelclene — 29,50 zł 

AF Screen(lene — chusteczki w tubie 100 szt. — 15,45 zł 
AF.PC-Clene — chusteczki w tubie 100 szt. — 15,99 zł 
AF Isoclene — 20,65 zł 
AF Piatenclene — 15,30 zł 


przydatnym gadżetem. Zawarty w nich czyścik 
mazał się i lepił, nie chcąc wyschnąć. Pozosta- 
łe preparaty na piątkę zdały egzamin z przed- 


praktyczne. Ot, 
taka bezprzewo- 
dowa klawiatura 
— po co to ko- 
mu? Wychodząc 
z tego założenia, 
jak najdłużej od- 
wlekałem test 
zestawu Media- 
ilech Mastertype RF. 

Pierwsze wrażenia po rozpakowaniu 
zestawu są bardzo pozytywne — klawiatu- 
ra, myszka i nadajnik wyglądają bardzo po- 
rządnie. Wydają się przeczyć stereotypowi 
dalekowschodniego, elektronicznego badzie- 
wia, tak popularnego w naszych sklepach. 
Sprzęt wykonano porządnie i nie rozpada się 
po kilku godzinach użytkowania. W zestawie 
znalazł się także komplet baterii alkalicznych 
(3 do klawiatury i 2 do myszki) oraz... dodat- 
kowe 2 akumulatorki wraz z ładowarką USB. 
I tu pierwsze pytanie: czy aż takim problemem 
byłoby danie jeszcze 3 akumulatorków (np. 
kosztem baterii] ? 

Po podłączeniu zestawu nie zaobser- 
wowałem żadnych anomalii w działa- 
niu urządzenia. Na początku 
wystąpił tylko problem z dostroje- 
niem myszki do nadajnika — mimo 
wielu prób uparcie nie chciała 
działać. Pomogła dopiero wymia- 
na baterii. Niespodzianką okazała się 
instalacja systemu Windows XP — tak 
się akurat złożyło, że pod moją opiekę trafił 
PC wymagający reinstalacji Okienek. | tu, 
drodzy państwo, pierwsza niespodzianka. 
Systemu nie dało się zainstalować, bo na kla- 
wiaturze nie działały wszystkie klawisze funk- 
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Nadajnik 
sygnału 
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E ez kabli — bez klopotow: 

us E 
5 eśli uważasz, że cena jest jedynym ff ._—” cudów. Faktycznie, jest bardzo iektóre wynalazki i udo- i t*? „> 

z wyznacznikiem jakości, mamy dla 22 Q szybka — reaguje na najmniejszy godnienia okazują CEC a 

(e) ciebie propozycję nie do „——— ruch ręką. Minusem, i to sporym, są się mało SESEIESEGIA 
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cyjne F1 — F12! Czemu? Nie mam po- 
jęcia. | druga niespodzianka, związana 
z tym samym tematem — te same kla- 
wisze nie funkcjonują także w BIOS'ie! Jed- 
nym słowem — bez drugiej klawiatury w obu 
wypadkach niewiele zdziałasz! 

Mniej emocji dostarczyło używanie myszki. 
Gryzoń zachowywał się prawidłowo, bez sko- 
ków kursora na ekranie i innych przykrych ob- 
jawów. Osobom przyzwyczajonym do bardziej 
finezyjnych kształtów może nie przypaść do 
gustów rozmiar myszki Media-Techu oraz jej 

lekko toporne kształty. Mimo to urządzenie 

dość wygodnie leży w dłoni i nie sprawia 
Fi problemów podczas pracy. 
JA Zestaw używa do komunikacji 
toż technologii radiowej. Efektywny 

4 i zasięg nadajnika wynosi około 
1.5 metra. Do normalnej pracy 
z wystarcza to w zupełności, jed- 
nak uniemożliwia leżenie w łóżku, 
np. w czasie grypy, i obsługiwanie 
wbudowanego w PC tunera TV 
z klawiatury. 

Zestaw Mastertype RF MT1403 to dosyć 
ciekawa propozycja, jednak nie pozbawiona 
kilku istotnych wad, mogących utrudnić bądź 
nawet uniemożliwić pracę. 
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Złocisty Błazen 


ne. Na pierwszy ogień poszedł preparat do 
usuwania starych nalepek — po kilku chwilach 
z wyblakłych Pokemonów nalepionych na moni- 
torze nie został nawet Ślad. Etap 
drugi — ekrany monitorów. Tu 
niewiele środków działa napraw- 
dę dobrze, jednak testowane pre- 
paraty dały sobie radę. Równie 
skuteczna okazała się pianka h nemo 
czyszcząca, przywracająca „<< * A 

Nize 


miotu „higiena komputera”. 
z pewnością należy do najbardziej niezwykłych postaci, jakie 


B astard Rycerski Przezorny, bohater serii „Skrytobójcy”, 
pojawiły się w literaturze fantasy w ostatnich latach. Ów 


starzejący się mistrz potrafi rozmawiać ze zwierzętami oraz zna 
podstawy megii. Od wielu lat żyje jednak z dala od wielkiego świa- 
ta, starając się uniknąć kłopotów, przed którymi uciekł niegdyś 


z dworu. Niestety, dawni przyjaciele nagle sobie o nim przypomina- 
ją... Na rynku dostępne są już dwa tomy serii, „Misja błazna” i „Zło- 
cisty błazen”. W przygotowaniu tom trzeci. 


Jeden sms 


i ksiązka twoja! 


dawny blask obudo- Pytanie: Podaj tytuł pierwszego tomu 
serii „Skrytobójcy”? 
Rozwiązanie wyślij jako SMS o treści CL.ZB.+ 
(zamiast 4 wpisz odpowiedź) pod numer 7164. 


wie PC Joela. © 
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wilżane ściereczki były mało a 


ts tekst: Dawid Muszyński, Dżejdżi; Zdjęcia: Archiwum Wydawnictwa Bauer, Megbajt 
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ikt nie przypuszczał, że w epoce 
DVD pierwszy lepszy magneto- 
wid potrafi być zabójczy. Po- 
nownie przekonuje się o tym 
dziennikarka Rachel Keller (Naomi Watts] 
oraz jej syn Aidan. Otóż mordercza kaseta, 
którą ponoć udało im się zniszczyć, powra- ŚĘU 
ca i zbiera jeszcze bardziej krwawe żniwo 
Co gorsza, zmarłi chcą za pomocą ciała mło 
dego chłopca powrócić do życia. Oczywiście Ra- 
chel desperacko broni swojego syna.. 
Film jest lepszy nie tylko od pierwszej amery- 
kańskiej części, ale także od swojego japońskie- 


deo Nakata, który stanął za kamerą równiez 
w Ameryce. Producenci nie zawiedli się — Naka- 
ta zadbał o to, by film nie stracił swojego cha- 
rakterystycznego klimatu. Budżet, którym 


R go odpowiednika [absolutnie się nie zgadzam, .; dysponował, pozwolił mu pokazać to, na co nie 
, zgi japońskie wersje biją na teb amerykański kicz miał kasy w Japonii. Reżyser tak się zapalił do 
R 


Froggerl. W dużej mierze przyczynił się do tego 
reżyser oryginalnych horrorów „The Ring”, Hi 


opowieści o dziewczynce ze studni, ze zapowia- 
da powstanie trzeciej części. 
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ię A teraz wbiję ten kołek 
; ( 4 | Awzenięi na nim usiącę... 
4 | E ygrys już się nie czai, a smoka odkryli. 
| R Bohater „Hero” przestał być bohate- 
, a rem, a niewidomy masażysta Zatoichi 


| widzi dalej niż teleskop Hubble'a. Fani 

azjatyckiego kina przygodowego potrzebują 

If nowych wrażeń, czegoś, co nasyci ich oczy 

m i zmusi umysły do wytężonej pracy. Z pomocą 
nadciąga „Dom latających sztyletów”. 

_ Historia przedstawiona w filmie toczy się 

w IX wieku i opowiada o podróży (fizycznej 

duchowej) grupki młodych, nieprzeciętnych 

| dudzi. Dwóch doświadczonych kapitanów wy- 

| IĄ konuje tajną misję, której celem jest pochwy- 

—zĆ cenie przywódcy buntowniczego ugrupowania 

||| nn zwanego Domem Latających Sztyletów. Towa- 

.s.d...zecccccoocooeoooooooo..o.0000000 0 rzyszy im młoda, niewidoma prostytutka, 


Constanti Ne | edyna osoba mogąca doprowadzić ich do 


właściwego człowieka. Ludzi tych łączy po- 
czątkowo poczucie misji, później przyjaźń za- 

rzykład bardzo czystego kina 

akcji — „Constantine” wciąga 


: "z 
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mieniająca się szybko w miłość. Jednak film 
fimou Zhanga to nie „Titanic”. Widzów za- 
hwycić ma coś zupełnie innego niż w dziele 
Jamesa Camerrona. Niesamowita choreogra- 


j* % ; i jak odkurzacz i wymiata niczym fia walk, bajecznie kolorowe kostiumy i kapital- 
AH ) :? j 3 - wykwalifikowana sprzątaczka. | a muzyka czynią z „Domu latających sztyle- 
A, ć „b , 4B Keanu Reeves dwol się i troi, by ze- | tów” prawdziwy przebój. Dla wszystkich 
s 2 nić m AA : trzeć swych wrogów z powierzchni zie miłośników „Przyczajonego tygrysa, ukrytego 
Ź -0 piej o rany, ja też chcę mi, lecz znacznie częściej zmywa się | "smoka" jest to lektura obowiązkowa. 
mieć takie plastikowe włosy! z mrocznych zaułków, Ścigany przez po- |-g ; 


mać) 
ł tężne demony... 
„to prawda. „Maska”, kasowy hit ARBENNATNZNYZTYIESZNIE 

ik Carrey'a z 1994 ż WWE |es? | do tego gościu o nazwisku Constan- 

kała się kontynuacji. „Dziedzicu BMZEYANCEWI GIO NNWALYANYZE 

Maski” nie zobaczymy dial SIEM wiście, „Hellblazer” już od wielu lat cieszy się 
Detektywa ani ślicznie uśmiechającej się FZEMAYNUEYZOMNCTWACWANE ES 
Cameron Diaz. Bohaterem filmu jest rysow- MRZDWYNZENZNNYCNOZYWACEWAC UC 
nik Tim Avery, który wydaje się być marną  BOWNNYEOENNCWECZEW ENDE 
imitacją bankowca Stanley'a lpkissa, głów- SEAMIEMNOJNCT CNC 
nej postaci poprzedniej części. Avery, życio- MANET TWEN 
wy nieudacznik, postanawia zaopiekować  AONWOWIEC CZANIEC 


zdobywając olbrzymią sympatię widzów. Nie 
było więc zawodu, jaki towarzyszył premie- 
rom „Elektry” i „Kobiety-Kota". A tak przy 
okazji: Keanu Reeves powiedział podczas pre- 
miery, że chciałby nakręcić „Constantine 2”, 
gdyż bardzo podoba mu 

się główny bohater. Za- „ 

kochał się niuniek sam 


się pewnym nieznośnym bachorem — Lo- MAWSETOWOWNTWNCWZ NAN « 
kiem. Mały śmierdziel wchodzi w posiadanie ANEWMCLCNNSOENUEWYANCCWNY a 
tytułowej Maski i... Co tu dużo mówić, za- SEMEGCECEZNOC WY CWZC TCC 
czynają się dziać dziwne rzeczy. Film wszedł właśnie do amerykańskich kin, ć 

Że kontynuacje wielkich hitów Jima koń- gu 


czą się klapą, wiedzą już wielbiciele filmu + 
„Głupi i Głupszy”. Prequel zatytułowany premiera ę 

„Kiedy Harry poznał Lloyda” w Polsce mn „03 , PE, A 
wszedł od razu na kasety, a i tak w wypo- 3 4 

życzalniach mało kto go zauważył. Ten sam 

los czeka „Dziedzica Maski”, który za oce- - 

anem stał się dla krytyków chłopcem do / 
bicia. O ile w „Masce” Jim radził sobie 

w zasadzie bez efektów specjalnych, o ty- 

le nowi aktorzy podpierają się nimi niemal POP | 
bez przerwy, niszcząc klimat filmu. Szkoda! - . 


'wtekst: Michał „Gulgot” Zacharzewski 8 Dawid „Dave” Muszyński 


04/2005 ZŻI 


=Zdjęcia: Warner Bros, Vision, UIP 


j USM 


grafiki 16 MB, 64 IMB RAM. Pamiętając o nie- 


> zbyt szybkim sprzęcie mojego dziecka (proce- 


sor 338, grafika 32 mb NTriva, 128 RAM, 10 
GB HDD] byliśmy przekonani, że zamieszczone 
przez was gry będą bez przeszkód „chodzić ” na 
komputerze mojego syna. Niestety, po zainsta- 
lowaniu załączonych gier okazało się, że nie idzie 


jw nie grać z racji „powolności” sprzętu. Mało 


ż ; tego — zrobiliśmy również test na o wiele szyb- 


Ostatni odcinek "Pszczólki Mal' 


Click — twardy jak... 


Chciałem sprawdzić wytrzymałość CD'ków, 
jakie wydają różne gazety komputerowe, w tym 


też wasza. Wziąłem więc do garażu po jednej 


starej płytkce z „CD-Action”, „Cybermychy”, 
no i „GLICKA!”, Rzucałem najpierw po kolei każ- 
dą w ścianę, potem grałem nimi w nogę z chło- 


pakami, następnie rzucałem weń kamieniami 
i wreszcie waliłem kijem baseballowym. I muszę | 


nia naszych kompaktów. Jeszcze jakieś cieka- 


we pomysły? 
Nie będę was kupował! 


Chciałem poinformować was o bardzo przy- 
krym doświadczeniu z zakupem waszego pisma 
nr 3/2005. Wspólnie z 9-letnim synem zakupi- 
liśmy je wczoraj w jednym z salaników praso- 
wych. Bardzo długo przeglądaliśmy wszystkie 
oferty, zanim wybraliśmy waszą. Podstawo- 
wym kryterium zakupu były dla nas (jak zawsze 
wymagania sprzętowe podawane przez dystry- 
butora. Dla gier załączonych przez was byty to 
następujące wymagania: procesor 266, karta 


przyznać, że macie najlepsze CD'ki. Wasz wy- MZ 


trzymał do końca! Inne wysiadaty już po rzuca- | 


niu kamieniami! Jestem pod wrażeniem! 


My też jesteśmy pod wrażeniem twojej fan- | 


Loox 


tazji i umiejętności oryginalnego wykorzysta- FS 


Qustpu 4 GyRYL- 
W PNURYM ZAMKA" 
bb 1 988: 
śraiwie 


Zespół redakcyjny: 

Piotr Moskal (redaktor naczelny), tel. (0-22) 517-02- 
47; Jacek Piekara (z-ca red. naczelnego) tel. (0-22) 
517-01-93: Agnieszka Trzebska (sekretarz redakcji) tel. 
(0-22) 517-01-94, fax 517-04-68; Michat Zacharzew- 
ski (Czif Działu Gier oraz Generat Zawsze Wygranych 
Armii), tel. (0-22) 517-04-84; Magdalena Salik (Co- 
rrrec ta), Marta Cichocka (sekretariat redakcji, konkur- 
sy SMS) tel. (0-22) 517-02-44. 


Reklamacje płyt CD-ROM 
Jan Jankowski (0-71) 341 -20- 83 wew. 100 


Dział graficzny: 
Jacek Goliatowski (kierownik działu, koncepcja graficz- 
na pisma), Marek Janowski, Wojtek Langner 


Teksty w numerze: Rafał Gałecki, Paweł Karaszewski, 
Tomasz Kowalski, Bartek Lewandowski, Grzegorz Mło- 


Mój panie! 
Znalazłem na sobie 


dawski, Dawid Muszyński, Maciej Ogiński, Konrad Ra- 
wiński, Przemystaw Ryk, Rafał Skrzypek, Maciej Wasz- 
kiewicz, Krzysztof Wierzbicki. 


Zarząd: 

Prezes wydawnictwa: Witold Woźniak, 
Członkowie zarządu: Jerzy Szulwic 
Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański 
Dyrektor finansowy: Andrzej Choynowski 
Dyrektor ds. produkcji: Janusz Iwanowski 
Dyrektor ds. kolportażu: Maria Kardas 


Adres do korespondecji: 
CLICK!, skr. pocztowa 333, 
04-026 WARSZAWA 
Siedziha Wydawnictwa: 
ul. Motorowa 1, 

04-035 Warszawa 

Dział reklamy 


| szym komputerze — z procesorem PII 650 Mhz 


i efekt był podobny. Po prostu gry „muliły”. 


Jednym słowem, zostaliśmy zwiedzeni informa- 


cją zawartą na opakowaniach. Był to pierwszy 
i ostatni zakupiony przez nasz numer waszego 
pisma, tym bardziej, iż sprawa dotyczy dziecka, 
które długo odkładało pieniądze na jego zakup. 
Z poważaniem 

Daniel N. 


Po pierwsze, to nie tylko procesor wyznacza 
szybkość komputera, ale również wiele innych 
rzeczy (np. „zamulenie” rejestru czy bałagan 
w zapisie danych na dysku). Po drugie i najważ- 
niejsze, redakcja jest zobowiązana podawać ofi- 
cjalne dane dostarczone przez producenta, 
więc pretensje można mieć do firmy, która grę 
zrobiła, a nie do nas. 


ad 


Pytanie do Randalla 


Mam do ciebie jedno pytanie, Randall. Jesteś 
półmózgiem czy tylko udajesz??? Przeczytałem 
(w numerze 2.2005] jak obraziłeś czterech kole- 
si, którzy byli wkurzeni, że wcisnęliście do gazety 


| jakiś szmelc o nazwie HALF-LIFE 2: TOTAL MAY- 


HEN. Otóż ja również dałem się nabrać, ale mniej- 
sza o to. Fajna była twoja wymówka: „Trzeba być 
idiotą, by sądzić, że pięcioptytowa gra CD zmie- 
ściła się na jednej płycie”. Może jeszcze o tym nie 
słyszałeś, ale sprzedaje się już gry na płytach 
DVD, dzięki czemu nie zajmuje ona cztery lub pięć 
płyt, ale jedną! Na przyszłość zastanów się, zanim 
coś napiszesz, bo robisz z siebie debila. 

Fiutek 


Janusz Jędrzejczak (Kierownikus Maximus). janusz.jedrzej- 
czak©bauer.pl, tel (0-22) 516-35-50, Lidia Ukleja, tel (0- 
22] 516-35-02, Maciej Szwajkowski, tel (0-22) 516-35- 
17 
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czytelnicy pylajg,.. 
Joel odpowiada 


» Ham problem 

z grą O00M 3. 
Niestety, w czasie 
instalacji wystepu- 
Je jakiś bląd — plik 
się nie czyta. 


» Jeśli ma pan oryginat, 

K zydzadaedn pzy grę 
wymieni. Jeśli ma pan pirata, to przykro 
mi, nie się nie da zrobić! 

. Mam oryginal! Rosyjski co prawda, ale 
oryginał... Tak myślę! 

» A jest Pan pewny? 

» Zdecydowanie. Nazwa gry jest 60 
prawda napisana mazakiem, ale ja pira- 
łów nie używam! 


Chłopie, jak twoja ksywa rewelacyjnie pasuje 
do charakteru oraz poziomu intelektualnego. 
Sam ją wymyśliłeś, czy koledzy tak cię nazywa- 
ją od dzieciństwa? A może załamani rodzice? 
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ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


Na listy odpowiadał: Jacek „Randall” Piekara 


SĘ. PR 


Do sądu nas podają! 


Uprzejmie was informuję (bo was lubię], że 
moi rodzice wnieśli przeciwko wam sprawę 
do sądu za ten text, który przeczytała moja 
8-letnia siostra (Komentarz przy zdjęciu: „Co 
ta piłka mu zrobiła, że tak ją kopie, ciul je- 
den”?). Z tego co mi wiadomo, zapowiada się 
niemiło. Cześć! 

Seba z Będzina 


Mylisz się! Zapowiada się bardzo miło. Bo 
nie ma nic przyjemniejszego niż pośmiać się 
i poszydzić na łamach pisma z niedorozwo- 
jów. A twoi rodzice, żal to mówić, rozumem 
nie grzeszą. A gdyby twoja siostra kupiła so- 
bie sznurek i się na nim powiesiła, to kogo by 
wtedy oskarżyli? Kto jej kazał czytać CLIC- 
KAI? Mamy gdzieś może napis „magazyn 
ośmiolatków”? A ja to powinienem oskarżyć 
producentów prezerwatyw za to, że się twoi 
rodzice w ogóle urodzili. 


0 


Lisek chytrusek 


Jestem zbulwersowany waszym podej- 
ściem do sprawy zamieszczania płyt CD 


w waszej gazecie. Kupiłem ostatnio numer | 
CLICKA! u pewnego miłego pana, który spu- | 


ścił mi cenę prawie o połowę i były tam czy- 
ste płyty, a nie żadne pełne wersje. Radzę 
wam się zastanowić, co robicie, ponieważ 
jak dalej będziecie sobie robić jaja z klien- 
tów, to ich stracicie. 

Bez podpisu 


A jak myślisz naiwniaku, dlaczego ten „mi- 
ły pan” sprzedał ci pismo za pół ceny? Trze- 
ba kupować w kioskach albo Empikach, a nie 
u jakiś lewych handlarzy. Tak to jest, jak 
ktoś próbuje zaoszczędzić parę groszy. Chy- 
try dwa razy traci! 


- Nie, kochanie! Twój kol 
nie może zostać na noc za 


Miłość smoczycy 


CLICKU! miłości ma, 

twój nowy numer tyle radości mi da, 
jesteś cudowny i wspaniały, 

inne czasopisma dorównać by ci chciaty. 
Wspaniałością jesteś sam w sobie, 
niech bardowie układają pieśni o tobie. 
Zasługujesz na lepsze poematy, 

niż w mych wierszach tematy, 

lecz aby twą wielkość chwalić, 
musiałam te rymy wywalić! 


Ta grafomania chyba dość dobrze opisuje 
mój stosunek do waszego czasopisma. 


Uwielbiam wredalizm Randalla w listach, 
artykuły Joela, waszą szatę graficzną, a na- 
wet gołe babki (bo za pomocą długopisu mo- 
gę się wyżyć na ich twarzach i podnieść 
własną samoocenę], ale przydałoby się rów- 
nież paru facetów! Clickers marzeń jest 
pierszym krokiem... 

Smoczyca 


Wierszyk nam się podoba, opinia o na- 
szych autorach również. Ale radzimy jed- 
no: samoocenę podnoś sobie inaczej niż 
znęcając się nad zdjęciami! Wiesz, odpo- 
wiednie ciuchy, makijaż, trochę solarium 
i fryzjera, a niemal żadna laska nie opędzi 
się już od facetów. Bo my jesteśmy dość 
proste stworzenia :). 


Laureaci konkursów CLICK! EXPLORER. 


=> Sid Meier's Pirates : 


Jakub Soroka z Legnicy, Marek Wideman z Katowic, To- 
masz Janowicz z Rawicza, Beata Barańska ze Świnoujścia, 
Michał Dydziński z Gdańska, Rafał Wilczyński z Rejowca Fa- 
brycznego, Kamil Niebrzydowski z Radomia, Krzysztof Dżu- 
tyński z Warszawy, Maksymilian Nowicki z Zielonej Góry, 
Krzysztof Grodecki z Lubina, Krystian Kwaszewski z Pszen- 
na, Krzysztof Wójcik z Radkowa, Tomasz Zuralski z Rybna 
Pomorskiego, Jarosław Kolasa z Lubyczy Królewskiej, Da- 
riusz Śliwa z Bytomia, Sławomir Włoszczak z Warszawy, 
Damian Wojnarowski z Tarnobrzegu, Michał Bigulak z Biel- 
sko-Białej, Łukasz Leśniak z Pruszkowa, Adam Słowikowski 
z Suwałk, Małgorzata Zielińska z Sierpca, Marek Szostak 
z Pilawy, Pawel Sawoń z Białegostoku, Łukasz Litwiniak 
2 Otwocka, Dawid Petko z Ząbkowic Śląskich, Kacper Cho- 
romański z Warszawy, Robert Król z Marek, Bartosz Sty- 
perek z Dopiewo, Jędrzej Kozerawski ze Stargardu Szcze- 
cińskiego, Grzegorz Pactwa z libiąża 


=  MISS CUCKA: 


Przemysław Błachnio ze Stefanowe, Piotr Szlęzak ze 
Skarżysko Kamiennej, Patryk Modrzejewski z Grodziska 
Mazowieckiego, Tomasz Jurczyk z Zielonej Góry, Daniel 
Pilch z Lubania Śląskiego, Patryk Antos z Lublińca, Jan Stą- 
bor z Warszawy, Natalia Sowińska z Kwidzynia, Sebastian 
Kapela z Pruszkowa, Kamil Szubski z Gorzyc, Wojciech Cza- 
pliński z Mrągowa, Dawid Drożdzik z Otwocka, Jakub Na- 
pierała z Poznania, Marek Skoneczny z Miedzyborowa, 
Krzysztof Bergchauzen z Warszawy, Dominik Sleiszman 
z Warszawy, Grzegorz Mącior z Pogórskiej Woli, Adam Na- 
umiec z Wolsztyna, Wioletta Gronostajska ze Słubic, Mate- 
usz Rybarczyk z Poznania, Radosław Oszczęda z Legnicy, 
Patryk Palicki z Rogoźna Wlkp., Tomasz Adamkiwicz z Kę- 
dzierzyna Koźle. Aleksander Zołądkowski z Warszawy, Da- 
niel Stonawski z Cieszyna, Krzysztof Kopecki z Białych Błot, 
Piątr Wyderski z Sosnowca, Kamil Sędor z Okleśnej, 
Krzysztof Cylwik z Białegostoku, Tomasz Penkowski z Kar- 
wii, Ryszard Kajstura z Zabłocia, Ryszard Piątek z miejsco- 


wości Chodel, Marcin Grelewicz z Secemina, Mariusz Ka- 
cała z Warszawy, Łukasz Palider z Gdańska, Tomasz Deda 
z Tychów, Mirosław Szostak z Tychów, Wojciech Dąbkow- 
ski z Kobylanka, Adam Kozłowski z Baboszewa, Mateusz 
Skaryczyński z Krakowa, Piotr Zagroba z Ostrołęki , Nar- 
bert Jurek z Warszawy, Szymon Wachowski z Bąkowa 
Opolskiego, Radosław Bodziany z Poznania, Paweł Kubica 
2 Wrocławia 


3  GryRPG: 
Neverwinter Nights: 


Marek Fijałkowski z Góry Kalwarii, Pawet Olszewski 
2 Wałbrzycha, Paweł Barylski z Wrześni, Wioletta Marci- 
niak z Łabiszyna, Konrad Ładno z Dębe Wielkich 


= _ Lionheart: 


Łukasz Idzikowski z Ostrołęki, Michał Jabłoński z Kań, Ja- 
kub Raczkowski z Sanoka, Adam Nowak z Torunia, Robert 
Zaremba z Jarocina, Sebastian Sabadach z Głuszycy, Mar- 
cel Mazurkiewicz z Piekar Ślaskich, Sławomir Pośpiech ze 
Świętochłowic, Paweł Szostek z Głogowa, Mirosłąw Rymer 
z Katowic 


= Świątynia Pierwotnego Za: 


Dariusz Zdunowski z Płońska, Mateusz Goździewicz 
z Gniezna, Grzegorz Kubiak z Bierutowa, Marcin Krajewski 
2 Łodzi, Michał Tasarz z Gryfic, Tobjasz Słodziński z Ząbko- 
wie Śl., Jakub Adamski ze Zgierza, Karol Baska z Gdańska, 
Mariusz Chrzanowski ze Stargardu Szczecińskiego, Zbi- 
gniew Olszak z Warszawy 


=> _ Baldur's Gate: 
Andrzej Pieczywek z Krzczonowa, Michał Kowalski ze 


Starachowic, Piotr Skóra z Wałcza, Włodzimierz Jakubczyk 
z Moszczenicy, Dominik Mejchrzak z Malborka. Rafał Świą- 


tecki z Mikanowa, Dominik Górski z Łukowa, Szymon Woj- 
tyła z Chochołowa, Marcin Szymański z Suwałk, Waclawa 
Sobczak z Kamiennej Góry 


=> _ Beyond Divinity: 


Marta Kempa z Klobucka, Marcin Jahn z Łodzi, Mariusz 
Jarczewski z Warszawy, Rafał Gałat z Niemc, Grzegorz Świ- 
derski z Łańcuta, Radosław Jąsik z Rzeszowa, Paweł Pilar- 
czyk z Zębrzyc, Grzegorz Pawlarczyk z Lubina, Wojciech 
Mietliński z Sosnowca, Adrian Zalewski z Warszawy 


= Figurki filmowe: 


Marek Łazarski z Lublina, Mateusz Gajda z Busko Zdroju, 
Agata Mendel z Grodziska Wlkp., Łukasz Brągoszewski 
z Siedlec, Maciej Chodzicki z Polniatowa, Jędrzej Grusz- 
czyński z Gniezna, Mateusz Trawka z Wysokiej, Daniel Bień- 
kowski z Warszawy, Wojciech Dudek z Krakowa, Michał 
Skwark z Będzina, Wojciech Lorenz z Pilszcza, Miłosz Le- 
wandowski z Tych, Jakub Strojniak z Krakowa, Joanna Pie- 
la z Zielonej Góry, Miłosz Klimecki z Łodzi, Teresa Gołębczyk 
z Warszawy, Łukasz Szwed ze Szczecina, Roman Czeczotka 
z Bełchatowa, Daniel Kozdroń z Warszawy, Emil Daniluk 
z Janowa Podlaskiego, Maciej Jaszczyk z Brzezin, Przemy- 
sław Krakowiak z Łodzi, Maciej Formella z Gdynii, Katarzy- 
na Grela z Zamościa, Robert Skubiszewski z Lublina 


=> _ Drukarka EPSON: 

Krzysztof Adamski ze Śmigla 
=> Klawiatura: 

Bartosz Grabowy z Leszna, Wiktor Chabera z Siemianowic 
= Odtwarzacz mp3 


Rafał Grzyb z Bytomia 


=> Wiatraki: 
Łukasz Deńca z Miechowa, Bartosz Bosek z Brwinowa, 


Piotr Miądlicki ze Stargardu Szczecińskiego, Sławomir Ska- 
lij z Dragacza, Piotr Jóźwik z Wrocławia 


=> ładowarki GP: 


Rafal Cichy z Gdańska, Renata Wałęska z Łaska, Piotr 
Kardacz z Siedlec 


Akcesoria komputerowe Saitek: 
=> Desk Manager: 


Andrzej Gmur z Białaczowa, Łukasz Kopaczewski ze Świ- 
dwina, Agnieszka Figlerowicz z Dzierżoniowa 


=> Joysticki: 

Aurelia Grzszcz z Szamotułów, Maciej Łuczyk - Jaworze Dol- 
ne, Artur pluta z Sędziszewa, Marcin Grabowski z Brodnicy 
=> Kierownica: 

Sebastian Małek z Radomska, Adam Pawłowski z Łososi- 
ny Dolnej, Daniel Góralczyk z Bielska Podlaskiego, Krystyna 
Tomaszewska z Poznania 
=> Padi mysz: 


Halina Złotucha z Góry Puławskiej, 
Jakub Wiliński z Warszawy 


= latarka i mysz: 


Małgorzata Suchodolska z Radomia, Maciej Krzemianow- 
ski z Lublina 


os/zy05 GICK/I 65. 
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E PLAYBOY: THE MANSION 
Aby odblokować dodatkowe rzeczy w grze, 
należy wykonać kilka zadań: 


. Artsy 


na a ołedce w piątej misji 


men Electro w trakcie 8 misji 
B — Ukończ 9 misję 
(— Ukończ 3 misję 
- Doprowadź do końca wzrost fun- 
duszy w trakcie 5 misji 
bhouse — Ukończ 5 misję 
Grotto — Zaproś Agenta na swoją imprezę 
w tran 4 misji 
* Leg 0 Lamo — Odbądź stosunek z kobietą 
w trakcie 3 ma 
w trakcie 7 misji 
— Wydaj magazyn podczas 2 misji 
— — Ukończ 4 misję 
00 i — Zorganizuj Markusowi Jacob- 

ie ekstremalnie romantyczną znajomość 
z dowolną dziewczyną w trakcie 4 misji 
| — szok misję 

r — Ukończ 8 misję 

e — Ukończ 6 misję 
g — Ukończ 11 misję 
- - Ukończ 10 misję 
cter Editor — Ukończ 2 misję 
ap — - Doprowadź do romantycz- 
nego związku między Karmyn Chase i Builder 
Paris w trakcie 4 misji 
* Stars en Stripes — Doprowadź do rozkocha- 
nia w j sobie Wendy Bigmoney i Ciro Burrow 
w trakcie 8 misji 

! ne — Zdobądź dwie dziewczyny 
w trakcie 2 misji 


« White Pee 


s — Zorganizuj Grotto Party 


— Zdobądź serce Penny 


Starks lub Sandry Bellore w trakcie 2 misji 


Em 01/2005: 


-> Z0OTYCOON2: 

Michał Frąckiwicz z Wołomina, Waldemar Jaskowski z Za- 
brza, Weronika Grzegorczyk z Warszawy, Mateusz An- 
drzejczak z Wrocławia, Anna Dziedzic z Łodzi, Piotr So- 
snowski z Warszawy, Monika Kumor z Busko Zdroju, Joan- 
na Konopska z Ciechanowa, Lucyna Kopeć z Nowej Góry, 
Grzegorz Buć z Krzywczej, Marcin Barański z Warszawy, 
Cezary Mirgos z Grujca, arlena Klozyk z Łazisk Dolnych, 
Jadwiga Micherda z Sułkowic, Jerzy Bloch z Andrychowa, 


Krzysztof Staszkiewicz z Żywca, Filip Adamowicz z Głogo-* 


wa, Dariusz Drewnowski z Zabudowa, Rafał Mazurkiewicz 
z Nysy, Joanna Król z Kutna, Krzysztof Gąsecki z Lubina, 
Mariusz Patok z Lęborka, Mateusz Olejnik ze Starego Mia- 
sta, Damian Celnik z Piekar Śl., Alina Cieślak z Pacierzowa, 
Michał Rychert z Przodkowa, Konrad Mirecki z Włocławka 
„ Tomasz Zając z Nowego Sącza, Mateusz Perz z Grodziska 
Maz., Agnieszka Gilińska z Kołobrzega, Edyta Płocka z Na- 
kła, Dominika Walawender z Warszawy, Patrycja Lipska ze 
Skorogoszczy, „Hanna Kubiak z Jaktorowa, Przemysław 
Nowaczyk z Gniezna; 


=> ZESTAW CLEARASIL FOR MAN: 

Piotr Skupski z Suwałk, Dawid Jaskuła z Zabrza, Przemysław 
Kuśmierczyk z Wałbrzycha, Sebastian Kaluska z Nakła, Adam 
Brzostek z Warszawy, Gerard Rolka z Nowego Sącza, Piotr Ze- 
lting z Warszawy, Robert Wiśniewski z Poznania, Marcin Sitarz 
2 Pruszkowa, 0 Wójcik z Ostrowca Świętokrzyskiego: 


A (B >> E 
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Bunny Shirt — Umieść Karmyn Chase : 


here Plus — Podpisz kontrakt z Car- | 


i mości do poziomu 44 


STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD 

REPUBLIC Il: THE SITH LORDS 

Uwaga! Podany poniżej sposób wymaga edy- 
cji jednego z plików gry. Przed dokonaniem ja- 
kichkolwiek czynności zrób jego kopię zapaso- 
wą. Otwórz dowolnym edytorem tekstu plik 
„swkotore ini”, znajdujący się w katalogu 


( z grą, i odszukaj linijkę „[Game Options]”. Na- 
! stępnie tuż pod tą linijką dodaj następującą 
' „EnableCheats=|". Jeżeli taka już istnieje, 
' zmień po prostu jej wartość z „0”. na „1”. Te- 
i raz podczas gry naciśnij klawisz „ 


* | wpisz je- 
den z poniższych kodów: 
|-- . Nieśmiertelność 


— Dostęp do pełnej mapy 
r — Dodatkowe 100 zaawansowa- 


esictharmour — Ustawienie wartości-pan- 
cerza na 100 

- Mój 100 apteczek 

spikes — Dodatkowe 99 comspi- 


— Określona ilość kredytów 
- Określona ilość doświadczenia 

% — Określona liczba punk- 
tów ciemnej strony (W przypadku nie wpisania 
żadnej wartości, w miejsce +4 zostanie przy- 
znana maksymalna liczba punktów) 


tów jasnej strony (W przypadku niewpisania 
żadnej wartości, w miejsce 4 zostanie przy- 
znana aksymalna liczba punktów) 

f s — Możliwość korzystania 
p poematów bez ograniczeń 

dlevel 4% — Zwiększenie doświadczenia 
ke poziomu. kk 


4% — Zwiększenie świado- 


— Zwiększenie charyzmy 


*% — Zwiększenie zdolno- 


ści proj wanych do poziomu ++ 


e setcons 


ion 4% — Zwiększenie budowy 
ciała do poziomu: wj 


£ — Zwiększenie umiejęt- 
ności robienia demoki do poziomu + 
setdexterit — Zwiększenie zręczności 


do poziomu 44 


» setintelligence 4% — Zwiększenie inteligen- 
żę 2 poziomu kij 
. % — Zwiększenie perswazji 


daj poionu ŚŹ 


=> NEVERWINTER NIGTS: 

Anna Morales z Brwinowa, Jerzy Wisła z Olkusza, Jacek 
Nowakowski z Łodzi, Paweł Parzydło z Warszawy, Marek 
Kontryn z Wrocławia; 


=>  UONHEAR: 

Kamil Kasprzak z Lublina, Łukasz Zawadzki z Imielina, Jakub 
Walczak z Sanoka, Tomasz Tomczak z Głogowa, Karolina 
Zwolińska z Krakowa, Wojciech Borkowski z Ustki, Dawid 
Peciak z Kalisza, Marzanna Zawiślak z Zielonej Góry, Piotr 
Giedrojć z Janowie Wlkp., Dominik Zbacki ze Skierniewic; 


=> ŚWIĄTYNIA PIERWOTNEGO ZŁA: 

Krzysztof Polit z Mielca, Kamil Benbenek z Wilkowic, 
Mateusz Buczyński z Katowic, Matrcin Bruski ze 
Szczecina, Wiesław Kasprzyk z Tomaszowa Lubelskie- 
go, Radosław Pardela z Sędziszewa, Marcin Rosiewicz 
z Krakowa, Mariusz Zarek z Chełma, Michał Legutko 
z Olkusza, Danuta Wojtanek z Murzasichli; 


=> BEYOND DMNIY: 

Beata Bartkiewicz z Chechła Drugiego, Bartosz Grasz- 
ka z Gdynii, Piotr Sadowski z Lubania, Przemysław Tu- 
rowski z Augustowa, Bartłomiej Sikorski z Warszawy, 
Bartiomiej Orzeł z Wrocławia, Piotr Mikołajczyk z Ole- 
śnicy, Paweł Sawicki z Krakowa, Michał Wiśniewski 
z Olsztyna, Klaudiusz Wieczorek z Dąbrowy Górniczej; 


4 — Określona liczba punk | | 


« setne % — Zwiększenie umiejętności | MSUDDEN STRIKE: RESOURCE WAR 


naprawy do „poziomu ŻE 
setste — Zwiększenie podstępu do 


poziomu RETE 


ziomu KA 


4% — Zwiększenie odporno- 
ści na rany do poziomu BE 


. se m 44 — Zwiększenie mądrości do , 
poziomu pr” LB 
+ setsecurity 44% — Zwiększenie asekuracji do 
poziomu 44 I 


ame — Rozpoczęcie od nowa mi- 


nigy w przod przegranej 


— Wyświetlenie informacji, gdzie 


r Zna jduj esz Się I na mapie 


4 — Daje wybrany przedmiot 
t — Rozjaśnienie ciemnych miejsc 
) — Postacie poruszają się szybciej 


I BSTR WARS: REPUBLIC COMMANDO 


Podczas gry naciśnij klawisz „*”, 
wpisz jeden z poniższych kodów: 


a następnie 


maksymalna ilość amunicji i prawie wszystkie 
dodatkowe bronie pojawią się pod tobą 

— Latanie i przechodzenie przez Ściany 
— Tryb latania 


*4 — Zwiększenie siły do po- ' 


d — Wszystkie ładunki wybuchowe, 


Podczas gry naciśnij klawisz „Enter”, a na- 


stępnie wpisz jeden z poniższych kodów. 


— Nieśmiertelność dla wszyst- 

r kich jednostek oraz udoskonalenie broni 

* *blitzkrieg — Zakończenie misji sukcesem 
mniscience — Usunięcie mgły wojny 


| BTOCA RACE DRIVER 2 


Kody dysku o numerze 6111. 


. QI — Dostęp do wszystkich samocho- 
dów i i mistrzostw 
« NVWPVIES — Dostęp do wszystkich samo- 
chodów i i bonusowych mistrzostw 

MDO — Szybszy samochód 
( — Zmiana napędu samochodu 
— Samochody są niezniszczalne 
IUXCD — Wszystkie animacje 


jn 
u! 


b O — Nieśmiertelność 
— Ustawienie pory dnia (ź* 


ub O — Tryb debugowania 

« DayTimespeed 4 — Ustawienie prędkości 
upływu czasu 4% 

« (reateUnit 4% — Stworzenie jednostki 
(4 — nazwa jednostki) 


CLICK! O 


=> BALDUR'S GATE: 

Michał Klimaszewski z Kielc, Piotr Maciąg z Radomia, To- 
masz Kaszucki z Rachań, Maciej Szpura z Międzyrzecza 
Podlaskiego, Jacek Diegański z Pleszewa, Przemysław 
Bieniek z Bielsko Białej, Piotr Jałocha z Płocka, Robert 
Grzesiak z Puław, Michał Jasik z Wrocławia, Arkadiusz Ja- 
rzyński z Warszawy; 


=> DRUKARKA EPSON R200: 
Barbara Malicka z Torunia; 


=> _ HGURKI FILMOWE: 

Adam Pachucki z Warszawy, Piotr Salus z Pionek, Marek 
Ceglarz z Buczkowic, Robert Wędzicki z Krakowa, Iwona 
Jakubczak z Częstochowy, Rafał Tatysiak z Warszawy, 
Bartłomiej Lewandowski z Inowrocławia, Przemysław 
Kłopocki z Warszawy, Jacek Gałek ze Świdnicy, Piotr Ci- 
chowski z Ciechanowa, Artur Wojtyna z Kielc, Marcin 
Miedziński z Koluszek, Tomasz Brzost z Kotunia, Mate- 
usz Benyk z Lubonia. Artur Cycyk z Węglińca, Jacek Wi- 
śniewski z Poznania, Miłosz Nowicki z Łęki Małej, Dariusz 
Meckier z Piotrkowa Trybunalskiego, Marek Pietrzyk 
z Bydgoszczy, Stanisław Piotrowski z Bogut. Maciej 
Włosek z Kielc, Paweł emiesz z Gniezna, Tomasz Barto- 
szek z Gdynii, Konrad Dąbrowski z Łabęd, Marcin Gra- 
bowski z Suwałk, Piotr Budziak z Warszawy; 


TKYYZY" 


BLICK! 02/05: 


=> Książka ERAGON: 

Czesław Drewniak ze Szczecina, Michał Kuczma z Łańcuta, 
Wojciech Król z Bobowa, Zbigniew Padewski z Jawornika 
Polskiego, Andrzej Olszewski z Warszawy, Agata Zajęcka 
z Otwocka, Mateusz Gryć z Białegostoku, Jacek Dmochow- 
ski z Warszawy, Ewa Stein z Sulechowa, Maciej rzybylski 
z Sieradza; 


=> ZESTAW SETTLERS: 

Krzysztof Bartoszewski z Warszawy, Iwona Wierzchoń 
z Bydgoszczy, Arkadiusz Przytarski z Gdynii, Piotr Iwanek 
z Tych, Marcin Kulisz z Bogatynii, Wiesław Supryn z Lubli- 
na, Szymon Kulik z Byczyny, Adam Snulnik z Rawicza, Kon- 
rad Świdrak z Teresina, Dorota Moroz z Kraśnika, Filip Ja- 
nowiec z Nowego Sącza, Dawid Biernacki z Koła, Andrzej 
Mercik z Radomska, Artur Włodarczyk z Bytomia, Rafal 
Bartos z Zielonej Góry, Tomasz Winkler z Rudy Sl., Kazi- 
mierz Klityński z Lubiszyna, Paweł Godlewski z Wysokie Ma- 
zowieckie, Beata Sienkiewicz z Czarnej Białostockiej, Kamil 
Kamielników z Zagórza; 


=> ŁADOWARKI GP: 
Piotr Purchała z Łomianek Dolnych, Irena Bula z Tych, Mar- 
cin Kula z Jasła; 


3 HALF-UFE2: 
Łom wygrał Maciej Zubkowski z Torunia. 


il tekst: Grzegorz „Murmur” Młodawski 


NIE 10P MARZANWJ) KWIECIEŃ W MARCU - CENY W DÓŁ 


Cm 


umo | 


99,00 — 
LAY! ALEXANDER 


irzTsriijł 


129,00 


s MEDALO* HONOJ 
PACIFIC ASSAULT 


59,00 
Gothic II 


129,00 Fm 


KNIGHTS 


OLOTREKW IL 


<> <> =) <> nowości, zadzwoń, zapytaj 


sa 
SCORCHED EARTH 
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NASZ SKLEP FIRMOWY „GALAKTYKA EXE" ż JAK ZAMAWIAĆ WYBRANE ARTYKUŁY? 
a Ę AS A DZWON: FAKSUJ: PISZ na adres: INTERNET: BIURO HANDLOWE 
„_ Zaprasza też do składania zamówień przedpremierowych od godz. 8.00 do 16.00 | (071) 3537010 | EXE, Skr. poczt. 63 www.fajny.pl sprzedaż hurtowa: 
) „Aalakiyka KI pezet ay (074) 3537002 53-650 Wrocław 57 | www.exe.com.pl | EXE, ul. Kolista 8, 
u , Bi i A K K 
Najłatwiej znaleźć nasz sklep wchodząc od strony IKEA (071) 3110358, exeQexe.com.pl | 54-152 Wrocław. 
Zapraszamy do współpracy odbiorców 0601 732888 NASZE CENY zawierają podatek VAT. KOSZTY WYSYŁKI - 9,95 zł. 
hurtowych oraz sklepy 


GDY REGULARNE SIŁY POLICJI NIE WYSTARCZĄ 


sprzedaży 
kwietnia 


Kup grę i wygraj rewelacyjne na 
mJ 
SBR="G 


Sponsorem jest sklep internetowy 
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